
Guia do Usuario 
da HP 48 Serie G 




I nf or ma goes Regulatorias 

Europa 

Declaragao de Conformidade (de acordo com a ISO/IEC Guide 22 
e EN 45014) 



Nome do Fabricante: 
Endereqo do fabricente: 



Hewlett-Packard Co. 
Corvallis Division 
1000 NE Circle Blvd. 
Corvallis, OR 97330 



Hewlett-Packard Co. 
Singapore (PTE) Ltd. 
72 Bendemeer Rd. 
01/01-07/07 
Singapore 1233 



declara que os produtos a seguir: 



Nome do produto: 



Calculadoras HP 48 Serie G 



EMC: 



Seguran^a: 



estao de acordo com as seguintes especificac.oes 
de produto: 

CISPR 22:1985 / EN 55022 (1988): Classe B, 
[EC 801-2:1991 / prEN 55024-2 (1992): 3 kV 
CD, 8 kV AD, 

[EC 801-3:1984 / prEN 55024-3 (1991): 3 V/m 
[EC 950 (1986)+A1,A2/EN 60950 <1988) + A1,A2 



Departamcnto de Qualidade 
Hewlett-Packard Company 
Corvallis Division 



E.U.A. 



A HP 48 gera e utiliza energia de radio frequencia e pode interferir na reccpqao 
de radio e televisao. A HP 48 foi verificada para atender aos li mites para 
dispositivo de computagao Classe B como especificado na Parte 15 das Regras 
da FCC, as quais fornecem proteqao razoavel contra tais interferencias cm 
instalaqoes residencies. 



Guia do Usuario 
da HP 48 Serie G 



HEWLETT 
PACKARD 



Numero de Fabricagao 00048-90135 
Impresso em Cingapura 



Nota 



Este manual e quaisquer exemplos nele contidos, fornecidos "na forma em 
que se encontram", estao sujeitos a modificaqoes sem aviso previo. A 
Hewlett-Packard Company nao oferece nenhum tipo de garantia com 
relac.ao a este manual) inclufndo as referentes as garantias impHcitas 
de comercializagao e adequagao para um prdposito particular, mas 
nao se limitando a elas. A Hewlett-Packard Co. nao se responsabilizara 
por quaisquer erros ou danos incidentais ou conseqiienciais relacionados ao 
suprimento, desempenho ou uso deste manual ou dos exemplos nele contidos. 

© Copyright Hewlett-Packard Company 1993. Todos os direitos reservados. A 
reproducao, adapt acao ou tradugao deste manual e proibida sem o 
consentimento previo por escrito da Hewlett-Packard Company, exceto quando 
permitido pelas leis de direitos autorais. 

Os programas que controlam este produto sao protegidos pelas leis de direitos 
autorais e todos os direitos sao reservados. A reproduc,ao, adaptacao ou 
traducao desses programas sem o consentimento previo por escrito da 
Hewlett-Packard Co. e tambem proibida. 

© Trustees of Columbia University na Cidade de New York, 1989. A 
permissao e concedida a qualquer individuo ou instituicao para usar, copiar ou 
redistribuir o software Kermit desde que ele nao seja vendido para se obter 
lucro, sendo que os termos desta nota de direito autoral devem ser respeitados. 

Hewlett-Packard Company 
Corvallis Division 
1000 N.E. Circle Blvd. 
Corvallis, OR 97330, U.S.A. 

Agradecimentos 

A Hewlett-Packard agradece os membros do Education Advisory Committee 
(Dr. Thomas Dick, Dr. Lynn Garner, Dr. John Kenelly, Dr. Don LaTorre, Dr. 
Jerold Mathews e Dr. Gil Proctor) por sua assistencia no desenvolvimento 
deste produto. Agradecimentos especiais tambem sao devidos a Donald FL 
Asmus, Scott Burke, Bhushan Gupta e seus estudantes do Oregon Institute of 
Technology e Carla Randall e seus estudantes de Calculo AP. 



Historico de Edi$ao 

Edigao 1 



Novembro de 1994 



Conteudo 



1. O Teclado e o Visor 

Organiza^ao do Visor 1-1 

A Area de Estado, os Indicadores e as Mensagens . . 1-1 

A Pilha 1-3 

A Linha de Comandos 1-4 

Rotulos de Menu 1-4 

Organiza^ao do Teclado 1-4 

Aplica^oes e Menus de Comandos 1-6 

Teclas de Movimentac.ao do Cursor 1-8 

A Tecla CANCEL 1-9 

Menus: Extensao do Teclado 1-9 

Para Trabalhar com Menus .... 1-10 

2. Entrada e Edic.ao de Objetos 

Digitaqao de Numeros 2-1 

Para Digitar Caracteres (o Teclado Alfabetico) .... 2-2 

Para Digitar Caracteres Especiais 2-5 

Para Digitar Objetos com Delimitadores 2-6 

Utilizaqao da Linha de Comandos 2-8 

Para Acumular Dados na Linha de Comandos . . . 2-8 

Para Selecionar Modos de Entrada da Linha de 

Comandos 2-9 

Para Recuperar Linhas de Comandos Anteriores 2-11 

Visualizagao e Edi^ao de Objetos 2-11 

Para Utilizar o Menu EDIT 2-13 



Conteudo-1 



3. A Pilha 

Utilizac,ao da Pilha para Calculos 3-1 

Para Fazer Calculos 3-1 

Para Manipular a Pilha 3-4 

Para Recuperar os Ultimos Argumentos 3-5 

Para Restaurar a Ultima Pilha (UNDO) 3-6 

A Interactive Stack 3-6 

Menu de Comandos da Pilha 3-12 

4. Os Modos 

Utilizagao da Aplicac,ao MODES 4-1 

Para Definir o Modo do Visor 4-2 

Para Definir o Modo de Angulo 4-3 

Para Definir o Modo de Coordenada 4-4 

Para Definir o Bipe 4-6 

Para Definir a Apresenta^ao do Relogio 4-6 

Para Definir o Marcador de Decimal 4-6 

Utiliza^ao dos Sinalizadores do Sistema 4-7 

Para Usar a AplicacJLo Flag Browser 4-7 

Para Usar o Submenu de Comandos FLAG 4-8 

Sinalizadores do Usuario 4-10 

Os Submenus MODES 4-10 

5. Memoria 

HOME: Variaveis e Diretorios 5-3 

Onde Armazenar as Variaveis 5-4 

Utiliza^ao da Aplicac,ao Variable Browser 5-5 

Para Criar Novas Variaveis 5-5 

Para Selecionar, Editar e Recuperar. Variaveis . . . 5-8 

Para Copiar, Mover e Eliminar Variaveis 5-9 

Para Determinar o Tamanho das Variaveis 5-10 

Utilizaqao de Variaveis: 0 Menu VAR 5-11 

Para Definir as Variaveis 5-13 

Para Avaliar Variaveis 5-14 

Nomes de Variaveis e Variaveis Formais Com Aspas . 5-15 

Operates Especiais de Memoria 5-16 

InterrupcJLo do Sistema 5-16 

Reinicializagao da Memoria 5-18 

Para Responder a Condiqao de Memoria Insuficiente 5-19 



Conteudo-2 



6. Formularios de Entrada e Listas de Opc.6es 

Formularios de Entrada 6-1 

Para Selecionar Campos em Formularios de Entrada 6-2 

Para Entrar Dados em Formularios de Entrada . . 6-3 

Para Selecionar Opcodes em Formularios de Entrada . 6-4 

Outras Operates em Formularios de Entrada . . 6-5 
Ao Terminar de Entrar Dados em um Formulario de 

Entrada 6-7 

Comandos do Formulario de Entrada 6-9 

7. A Aplica^ao Equation Writer 

Como a Aplicacjio Equation Writer Esta Organizada . . 7-2 

Construgao de Equates 7-3 

Para Entrar Equates 7-3 

Para Controlar Parenteses Imph'citos 7-6 

Exemplos da Equation Writer 7-8 

Edi$ao de Equagoes 7-10 

Para Editar com Subexpressoes 7-10 

Resumo das Operates da Equation Writer 7-14 

8. A Aplicac.ao MatrixWriter 

Como a HP 48 Apresenta Arranjos 8-1 

Entrada de Arranjos 8-2 

Edic^ao de Arranjos 8-5 

Operates da MatrixWriter 8-5 

9. Objetos Graiicos 

0 Ambiente PICTURE 9-2 

UtilizacJLo do Picture Editor 9-2 

Para Ativar e Desativar Pixels 9-3 

Para Acrescentar Elementos Usando o Ambiente 

Grafico 9-3 

Para Editar e Apagar uma Imagem 9-4 

Grava$ao e Visualiza^ao de Objetos Graficos 9-7 

Coordenadas do Objeto Grafico 9-7 

Comandos do Objeto Grafico 9-9 



Conteudo-3 



10. Objetos de Unidade 

Visao Geral da Aplicagao Units 10-1 

Unidades e Objetos de Unidade 10-2 

0 Menu UNITS Catalog 10-3 

Para Criar um Objeto de Unidade 10-3 

Prefixos de Unidade 10-5 

Conversao de Unidades 10-6 

Para Utilizar o Menu UNITS Catalog 10-6 

Para Usar CONVERT 10-7 

Para Usar UBASE (para Unidades Basicas do SI) . . 10-7 

A 

Para Converter Unidades de Angulos 10-7 

Calculo com Unidades 10-8 

Para Fatorar Expressoes de Unidade 10-10 

Para Usar Objetos de Unidade em Objetos Algebricos 10-10 

Utilizagao de Unidades de Temperatura 10-11 

Para Converter Unidades de Temperatura 10-11 

Para Calcular com Unidades de Temperatura .... 10-12 

Criagao de Unidades Definidas pelo Usuario 10-15 

Comandos Adicionais para Objetos de Unidade .... 10-16 

11. Utilizagao de Fun^oes Matematicas 

Fungoes e Comandos Embutidos 11-1 

Para Expressar Fungoes: Sintaxe Algebrica 11-2 

Para Expressar Fungoes: Sintaxe da Pilha 11-3 

Expressoes e Equagoes 11-4 

Constantes Simbolicas 11-4 

Para Controlar a Forma Como Constantes Simbolicas 

sao Avaliadas 11-5 

Para Usar Fungoes Matematicas Embutidas .... 11-5 

Fungoes Definidas pelo Usuario 11-7 

Para Criar uma Fungao Definida pelo Usuario ... 11-7 
Para Executar uma Fungao Definida pelo Usuario . . 11-8 
Para Aninhar Fungoes Definidas pelo Usuario .... 11-9 

12. Fungoes de Numeros Reais e Complexos 

Fungoes Matematicas no Teclado Principal 12-1 

Fungoes Aritmeticas e Matematicas Genericas ... 12-1 

Fungoes Exponenciais e Logaritmicas 12-2 

Fungoes Trigonometrical 12-2 

Fungoes Hiperbolicas 12-3 

Probabilidade e Estatistica de Teste 12-4 



Conteudo-4 



Para Calcular Estatisticas de Teste 12-4 

Funcoes de Numeros Reais 12-7 

Funcoes de Conversoes de Angulos 12-7 

Funcoes de Porcentagem 12-9 

Outras Funcoes de Numeros Reais 12-9 

Numeros Complexos 12-11 

Para Apresentar Numeros Complexos 12-11 

Para Entrar Numeros Complexos 12-12 

Calculos Reais com Resultados Complexos 12-13 

Outros Comandos de Numeros Complexos 12-13 

13. Vetores e Transforma<;6es 

A p resent a^ao de Vetores 2De3D 13-1 

Entrada de Vetores 2D e 3D 13-3 

Comandos Matematicos de Vetores 13-4 

Exemplos: Para Calcular com Vetores 2D e 3D . . . 13-5 

Transformacoes Rapidas de Fourier 13-7 

14. Matrizes e Algebra Linear 

Cria^ao e Montagem de Matrizes 14-1 

Para Desmontar Matrizes 14-4 

lnsercao de Linhas e Colunas 14-5 

Extracao de Linhas e Colunas 14-6 

Troca de Linhas e Colunas 14-7 

Extracao e Substitui^ao de Elementos de Matrizes . . 14-7 

Caracterizacao de Matrizes 14-8 

Transforma^ao de Matrizes 14-11 

Calculos com Elementos de Matriz 14-12 

UtilizacjLo de Arranjos e Elementos de Arranjos em 

Expressoes Algebricas 14-13 

Transformac.ao de Matrizes Complexas 14-15 



SoluQoes de Matrizes para Sistemas de Equates Lineares 14-16 

Matrizes Mai Condicionadas e Singulares 14-17 

Determinacao da Exatidao de uma Soluc.ao de Matriz 14-19 
Elimina^ao Gaussiana e Operates Elementares de 

Linhas ^ 14-20 

Topicos Adicionais de Algebra Linear 14-22 



Conteudo-5 



15. Aritmetica Binaria e Bases Numericas 

Inteiros Binarios e Bases 15-1 

Utiliza^ao dos Operadores Booleanos 15-4 

Manipula^ao de Bits e Bytes 15-4 

16. Data, Horario e Aritmetica Fracionaria 

Calculo com Datas 16-1 

Calculo com Horarios 16-3 

Calculo com Pragoes 16-5 

17. List as e Sequencias 

Criacjlo de Listas 17-1 

Processamento de Lista 17-2 

Comandos de Multiplos Argumentos com Listas . . 17-3 
Para Aplicar uma Funcao ou um Programa a uma 

Lista (DOLIST) 17-4 

Para Aplicar uma Funcao Recursivamente a uma Lista 17-6 

Manipulaqao de Lista 17-7 

Sequencias 17-8 

18* Resolucao de Equacoes 

Resolucao de uma Equagao com uma Variavel 

Desconhecida 18-1 

Para Interpretar Resultados 18-4 

ResoluQao de Opgoes 18-6 

SOLVR: Um Ambiente De ResoluQao Alternativo . . . 18-7 

OpQoes Adicionais de Reolugao em SOLVR 18-9 

Localizatjao de Todas as Raizes de um Polinomio . . . 18-11 

Resolugao de um Sistema de Equates Lineares .... 18-12 

Utilizac,ao da Aplicagao Finance Solver 18-14 

Para Calcular Amortizaqoes 18-21 

19. Equacoes Diferenciais 

Resolucao de Equacoes Diferenciais 19-1 

Para Resolver um Problema de Valor Inicial Padrao . 19-2 

Para Resolver um Problema de Valor Inicial Rigido . 19-4 
Para Resolver uma Equacjlo Diferencial de Valor de 

Vetor 19-5 

Plotagem de SoluQoes para Equacoes Diferenciais . . . 19-7 

Para Plotar uma Equagao Diferencial Rigida .... 19-10 
Para Plotar um Piano de Fase para uma Solugao de 

Valor de Vetor 19-12 



Conteudo-6 



20. Calculo e Manipulagao Simbolica 

Integragao 20-1 

Integragao Numerica 20-1 

0 Fator de Exatidao e a Incerteza da Integragao 

Numerica 20-6 

Integragao Simbolica 20-8 

Diferenciagao 20-10 

Para Criar Derivadas Definidas pelo Usuario .... 20-11 

Diferenciagao Implicita 20-12 

Aproximagao por Polinomio de Taylor 20-13 

Para Encontrar Solugoes Simbolicas para Equagoes . . 20-14 

Para Isolar uma Unica Variavel 20-15 

Para Resolver Equates Quadraticas 20-16 

Para Obter Solugoes Gerais e Principais 20-16 

Para Mostrar Variaveis Escondidas 20-17 

Reorganizagao de Expressoes Simbolicas 20-18 

Para Manipular Expressoes Inteiras 20-18 

Para Manipular Subexpressoes 20-19 

Para Fazer Transformagoes Definidas pelo Usuario 20-29 

Padroes de Integragao Simbolica 20-32 

21. Estatistica e Analise de Dados 

Entrada de Dados Estati'sticos 21-1 

Edigao de Dados Estatisticos 21-5 

Calculo de Estatistica de uma Unica Variavel 21-7 

Geragao de Freqiiencias 21-9 

Ajuste de um Modelo em um Conjunto de Dados . . . 21-10 

Calculo de Estatisticas Sumarias . . . 21-12 

Utilizagao da Variavel Reservada PAR 21-13 

22. Plotagem 

Utilizagao da Aplicagao PLOT 22-1 

Coordenadas do Cursor: Modos Padrao e TRACE . . 22-4 

Operagoes no Teclado no Ambiente PICTURE .... 22-5 

Utilizagao das Operagoes de Zoom 22-6 

Para Definir os Zooms Defaults 22-7 

Para Selecionar um Zoom 22-7 

Analise de Fungoes 22-9 

Compreensao das Variaveis Reservadas de PLOT . . . 22-12 

EQ 22-12 

DAT 22-12 



Conteudo-7 



ZPAR 22-13 

PPAR 22-13 

VPAR 22-15 

PAR 22-16 

23. Tipos de Grafico 

Graficos de Funcao (FUNCTION) 23-1 

Graficos Polares (Polar) 23-4 

Graficos Parametricos (Parametric) 23-7 

Graficos de Equa^ao Diferencial (Diff Eq) 23-11 

Graficos Conicos (Conic) 23-12 

Graficos Verdade (Truth) 23-14 

Graficos Estatisticos (Statistical) 23-18 

Graficos de Histograma (Histogram) 23-19 

Grafico de Barras (Bar) 23-20 

Graficos de Dispersao (Scatter) 23-21 

Plotagem de Fungoes de Duas Variaveis 23-23 

Grade de Amostragem 23-23 

Grade de Sat'da 23-24 

Grafico de Campo Inclinado (Slopefield) 23-27 

Grafico de Tela de Arame (Wireframe) 23-29 

Grafico de Pseudocontorno (Pseudo-Contour) 23-32 

Graficos de Porgao Y (Y-Slice) 23-33 

Graficos de Grade (Gridmap) 23-35 

Graficos de Superficie Parametrica (Pr-Surface) .... 23-37 

24. OpQoes Avangadas de Graficos 

Para Rotular e Localizar os Eixos 24-1 

Plotagem de Programas e de Funcoes Definidas pelo 

Usuario 24-2 

Faixa de Plotagem versus Faixa de Apresentagao . . . 24-3 

Para Salvar e Restaurar Graficos 24-6 

25. A Aplica^ao Equation Library 

ResoluQao de um Problema com a Equation Library . 25-1 

Para usar a aplicagao Solver 25-2 

Para Utilizar as Teclas de Menu 25-3 

Pesquisa na Equation Library 25-4 

Para Visualizar Equates 25-5 

Para Visualizar Variaveis e Selecionar Unidades . . . 25-5 

Para Visualizar a Imagem 25-6 

Utilizaqao da Aplicaqao Multiple Equation Solver . . . 25-7 



Conteudo-8 



Para Definir urn Conjunto de Equates 25-9 

Para Interpretar Resultados a partir da Multiple 

Equation Solver 25-11 

Utilizaqao da Aplicagao Constants Library 25-13 

0 Jogo Ca^ador de Minas (Minehunt) 25-17 

Unidades Definidas pelo Usuario 25-18 

26. Gerenciamento de Tempo 

Uso do Relogio (Data e Horario) 26-1 

DefinicJLo de Alarmes 26-2 

Respostas a Alarmes 26-4 

Visualizacjio e EdicjLo de Alarmes 26-6 

27. Transmissao e Impressao de Dados 

Transferencia de Dados Entre Duas HP 48 27-1 

Impressao 27-2 

Para Configurar a Impressora 27-3 

Tarefas de Impressao 27-3 

Transferencia de Dados Entre a HP 48 e um 

Computador 27-7 

Para Preparar o Computador e a HP 48 27-7 

Uso do Kermit 27-9 

Para Transferir Variaveis com o Kermit 27-9 

Para Escolher e Usar Nomes de Arquivos 27-11 

Para Fazer Copia de Seguranga da Memoria da HP 48 27-12 

Para Enviar Comandos Kermit 27-14 

Utilizaqao do XMODEM 27-14 

Utilizaqao de Outros Protocolos Seriais 27-16 

28. Bibliotecas, Portas e Cartoes Plug-In 

Memoria de Porta e Slots para Cartoes Plug-In .... 28-1 

Porta 0 28-2 

Slot 1 para Cartao 28-2 

Slot 2 para Cartao 28-3 

Utilizac,ao de Objetos de Copia de Seguranga 28-3 

Para Fazer Copia de Seguranga de Toda a Memoria . 28-6 

Utilizac.ao de Bibliotecas 28-7 

Instalac,ao e Retirada de Cartoes Plug-In 28-10 

Expansao da Memoria de Usuario com Cartoes RAM 

Plug-In 28-16 



Conteudo-9 



29. Programa$ao da HP 48 

Compreensao da ProgramacJLo 29-1 

O Conteudo de urn Programa 29-2 

Calculos em um Programa 29-4 

Programac,ao Estruturada 29-5 

Entrada e Execu^ao de Programas 29-6 

Visualiza^ao, Depuragao e Edigao de Programas . . . 29-8 

Utiliza^ao de Estruturas de Programagao 29-10 

Estruturas Condicionais r 29-10 

Estruturas de Loop 29-12 

Estruturas de Interceptagao de Erro 29-15 

Utilizac,ao de Variaveis Locals 29-16 

Para Criar Variaveis Locais 29-16 

Para Avaliar Nomes Locais 29-18 

Para Usar Variaveis Locais com Sub-Rotinas .... 29-18 

Variaveis Locais e FuriQoes Deflnidas Pelo Usuario . . 29-19 

Exploragao dos Programas no Diretorio EXAMPLES 29-19 
Utilizagao dos programas da HP 48S/SX com a 

HP 48G/GX 29-21 

Onde Encontar Mais Informac,6es 29-22 

30* Personalizagao da HP 48 

Personalizac,ao de Menus 30-1 

Para Aperfeicoar Menus Personalizados 30-3 

Personalizagao do Teclado 30-5 

Modo User 30-5 

Para Atribuir e Retirar Atribui^oes de Teclas de 

Usuario 30-5 

Para Desabilitar Teclas de Usuario 30-7 

Para Recuperar e Editar Atribuigoes de Teclas de 

Usuario 30-8 

C. Menus 

D, Sinalizadores do Sistema 



Conteudo-10 



£. Tabela de Unidades 

F. Tabela de Equates Embutidas 

* „ 

G. Indice de Operacao 

H. Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 
Indice 



Conteudo-11 



1 



O Teclado e o Visor 



Organizagao do Visor 

Para a maioria das operates, o visor e dividido em tres se^oes, como 
mostrado a seguir. Esta configuracjio e chamada de visor da pilha. 
Os topicos a seguir descrevem cada uma dessas sec,oes. 



Pilha — 

Linhade 
comandos 



HLG 



C HOME > 



3 = 

2: 
1: 

'R+B'4 



','ECTF; 


MhTF; 


LIST 


HYP 


F;EHL 


E:m;"E 



Area de 
estado 



R6tulos de 
menu 



A Area de Estado, os Indicadores e as Mensagens 

A area de estado apresenta o seguinte: 

■ Indicadores. Indicam o estado da calculadora. 

■ 0 caminho do diretorio atual. Ao ligar a calculadora pela primeira 
vez, o caminho do diretorio atual e £ HOME >. Os diretorios dividem 
a memoria em partes, de forma analoga a arquivos em um fichario. 
Os diretorios sao apresentados no capftulo 5. 

■ Mensagens. Informam-lhe quando ocorre um erro ou fornecem 
outras informacoes para lhe ajudar a usar a calculadora de forma 
mais eficiente. 

A tabela a seguir descreve os indicadores. Os seis primeiros aparecem 
na parte superior do visor e os demais (juntamente com o caminho do 
diretorio) compartilham os seus "territorios" com mensagens. Todas 
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as mensagens substituem os indicadores e o caminho do diretorio. 
Ao limpar a mensagem, o caminho do diretorio e os indicadores 
reaparecern. 



Area de 
indicadores 

Caminho de - 
diret6rio atual 



r 



HEWLETT 
PACKARD 



a «0) 



{ HDME > 



X 3h> 

ALG 



3 ■ 



Area de 
mensagem 



2 = 
1: 

■fl+B'« 










VECTF; 


MATF; 


LIST 


HVP 


F;EmL 





Indicadores 



Simbolo 


SignifLcado 


Bl 


Tecla shift esquerda ativada (f«T) foi pressionada). 


ia 


Tecla shift direita ativada (fr»1 foi pressionada). 


a 


Teclado alfabetico ativado (e possivel digitar letras e 
outros caracteres). 


(<•>> 


Alerta — um comprornisso vencido ou uma condigao de 
pilhas fracas foi detectada. Veja a mensagem na area 
de estado para obter informaqoes. Caso nenhuma 
mensagem apareqa, desligue a calculadora e ligue-a 
novamente. Aparece uma mensagem descrevendo a 
causa do alerta. 


X 


Ocupada — nao esta pronta para processar novas 
entradas. No entanto, a calculadora pode armazenar 
em fila uma seqiiencia de ate 15 teclas nessa condigao e 
processa-las quando estiver livre. 


5» 


TYansmitindo dados para um dispositivo externo. 
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Indicadores (continuagao) 



Simbolo 


Significado 


RRD 
GRfiD 


Modo de angulos em Radianos ativado. 
Modo de angulos em Grados ativado. 


R^Z 


Modo de coordenadas Polares/Cilmdricas ativado. 


R^ii 


Modo de coordenadas Polares/Esfericas ativado. 


fill L_ 1 


A PYPrncan Ho nroerrama foi interromDida 


1 O Q 4 

1 U*Jp, 


V_/o blHcHli-aUUI Co UtJ U.O 11 <Xh X\J lllllll<CLUlSo Co L cLW UClllllUUO< 

f^l t pr 1 a rln rlo uminrin a at l vn narn lima nnpraran 


USER 


O teclado do usuario esta ativo ate que («t)(USERJ 
sejam pressionadas. 


RLG 


Modo de entrada Algebrica ativado. 


PRG 


Modo de entrada de Programa ativado. 



A Pilha 

A pilha e um conjunto de localiza^oes de armazenamento de memoria 
para numeros e outros objetos. As localiza^oes sao chamadas de 
niveis 1, 2, 3, etc. 0 niimero de niveis muda de acordo com a 
quantidade de objetos armazenados na pilha — de nenhum a centenas. 

A medida que novos numeros ou outros objetos sao entrados na pilha, 
esta aumenta para acomoda-los: os dados novos se movem para o 
nivel 1 e os mais velhos sao "empurrados" para niveis superiores. 
Quando esses dados sao usados a partir da pilha, o niimero de niveis 
diminui e os dados se movem para niveis infer iores. 

0 visor da pilha mostra o nivel 1 e ate tres niveis adicionais, Todos os 
niveis adicionais sao mantidos na memoria, embora, geralmente, nao 
sejam apresentados. 

Para obter mais informaQoes sobre a pilha e a linha de comandos, 
consulte a sec,ao "Utiliza^ao da Pilha para Calculos", na pagina 3-1. 
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A Linha de Comandos 



A linha de comandos aparece sempre que o usuario inicia a digita^ao 
ou a edi^ao de texto. As linhas da pilha se movem para cima para 
criar espa^o. Caso digite mais de 21 caracteres, as informac,6es se 
deslocam para o lado esquerdo do visor e aparecem reticencias („.) 
para informar de que existem mais informac.6es "para a esquerda" . 

A linha de comandos esta intimamente ligada a pilha. Ela e usada 
para digitar (ou editar) texto e, em seguida, processa-lo, transferindo 
os resultados para a pilha. 

Apos usar a linha de comandos, o visor da pilha se move novamente 
para baixo para a area da linha de comandos. 

Para obter mais informacoes sobre a pilha e a linha de comandos, 
consulte a secjio "Utilizaqao da Linha de Comandos", na pagina 2-8. 

Rotulos de Menu 

Os rotulos de menu localizados na parte inferior do visor mostram as 
operates correspondentes as seis teclas de menu brancas localizadas 
na parte superior do teclado. Esses rotulos mudam de acordo com o 
menu selecionado. Consulte a segao "Para Trabalhar com Menus", na 
pagina 1-10, para obter informacoes sobre o uso de menus. 



Organizagao do Teclado 

O teclado da HP 48 possui seis m'veis (ou "camadas") de funqoes, cada 
um com um conjunto diferente de teclas: 

■ Teclado principal. Representado pelos rotulos nas faces das teclas; 
por exemplo, Q, (7), (ENTER) , (TAN) e (A) sao teclas do teclado 
principal. 

■ Teclado ativado pela tecla shift esquerda. Ativado quando a tecla 

roxa e pressionada. As teclas ativadas pela tecla shift esquerda 
estao impressas em roxo e localizam-se acima e a esquerda de suas 
teclas principais correspondentes. Para executar ASIN, por exemplo, 
pressione (^) seguida pela tecla [SINj . 



1-4 O Teclado e o Visor 



■ Teclado ativado pela tecla shift direita. Ativado quando a tecla 

verde e pressionada. As teclas ativadas pela tecla shift direita 
estao impressas em verde e localizam-se acima e a direita de suas 
teclas principals correspondentes. Para executar LN, por exemplo, 
pressione (r») seguida pela tecla fi/jc] . 

■ Teclado alfabetico. Ativado quando a tecla (a) e pressionada. 

As teclas ativadas pela tecla alfa estao todas impressas em branco, 
em letras maiusculas, e localizam-se a direita de suas teclas 
principais correspondentes. Para gerar "N", por exemplo, pressione 
(a) seguida pela tecla (STOj . Observe que, quando o teclado 
alfabetico esta ativo, o aparece o indicador a. Observe tambem que 
o teclado numerico continua gerando numeros. 

m Teclado alfabetico ativado pela tecla shift esquerda. Ativado quando 
a tecla (a) seguida da tecla e pressionada. Os caracteres 
alfabeticos ativados pela tecla shift esquerda incluem letras 
minusculas juntamente com alguns caracteres especiais. Esses 
caracteres nao sao apresentados no teclado. Para digitar "n" , por 
exemplo, pressione (a)? S) e » em seguida, (STO ) . 

■ Teclado alfabetico ativado pela tecla shift direita. Ativado quando 
a tecla (a) seguida da tecla (rH e pressionada. Os caracteres 
alfabeticos ativados pela tecla shift direita incluem letras gregas 
juntamente com outros caracteres especiais. Esses caracteres nao 
sao apresentados no teclado. Para gerar A, por exemplo, pressione 
(a), (r») e, em seguida, [NXT] . 

Os teclados alfabeticos, ativados ou nao pelas teclas shift, sao 
mostrados na pagina 2-3. Observe tambem que e possfvel acessar 
facilmente todos os caracteres apresentaveis na HP 48 atraves da 
aplica^ao CHARS (consulte a pagina 2-5). 
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Ao pressionar (^Ai/^ esquerda) ou [f»j (s/t2/£ direita), aparece o 
indicador CI ou 13 aparece no visor. 

Para cancelar urn tecla shift: 

■ Para limpar a tecla shift, pressione-a novamente. 

■ Para mudar para a outra tecla shift, pressione a outra tecla shift. 

Aplicagoes e Menus de Comandos 

Algumas teclas possuem impressos tanto o rotulo da tecla shift direita 
quanto o da esquerda, mas muitas possuem apenas urn dos dois. 

As teclas que possuem apenas rotulos impressos em verde representam 
aplicagoes. Cada uma dessas teclas inicializa uma aplica^ao com 
interfaces de usuario especialmente projetadas que tornam facil 
a interagdo com essa aplicagao. A HP 48 possui doze teclas de 
aplicacjio: 

(r») [CHARS j Apresenta um catalogo de todos os 256 caracteres 

usados pela HP 48 (consulte o capitulo 2). 

[r»J[EQ LIBj Fornece acesso a mais de 300 equates cientificas, 

acompanhando diagramas de conjuntos e variaveis, 40 
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constantes fisicas e a aplicagao Multiple Equation 
Solver (consulte o capitulo 25). 
Facilita a transferencia de dado's entre a HP 48 e 
impressoras, computadores e outras HP 48 (consulte o 
capitulo 27). 

Permite o acesso a comandos e programas em cartoes 
plug-in e memoria de porta (consulte o capitulo 28). 
Fornece acesso a aplicagao Variable Browser para 
organizar e gerenciar variaveis armazenadas (consulte 
o capitulo 5). 

Fornece acesso a tela Calculator Modes e a Flag 
Browser (consulte o capitulo 4). 
Fornece acesso a aplica^ao PLOT e seus 15 tipos de 
graficos (consulte os capotulos 22, 23 e 24). 
Fornece acesso a aplicagao SOLVE e seus 5 tipos 
de func.6es de resolugao de equa^ao (consulte o 
capitulo 18). 

Acessa a aplicac,ao Interactive Stack (consulte o 
capitulo 3). 

Acessa a aplica^ao STAT (estatistica) e suas operates 
de analise de dados e de ajuste de curvas (consulte o 
capitulo 21). 

[f»JCSYMBOLICj Acessa os recursos de algebra simbolica e de calculo da 

HP 48 (consulte o capitulo 20). 
GDQIMD Acessa os recursos Alarm Browser e de ajuste de 

relogio da HP 48 (consulte o capitulo 26). 

Cada uma dessas aplicaqoes tambem possui uma versao ativada 
pela tecla shift esquerda que apresenta o menu de comandos 
correspondente a essa aplicagao. Por exemplo, pressionar [*i][STAT ] 
apresenta um menu de comandos que pertence a analise estatistica. 

Os menus de comandos fornecem acesso adequado a comandos para 
inclusao em programas ou quando funcoes sao usadas diretamente 
do visor da pilha, ao inves de serem usados diretamente de uma 
aplicaqao. 



(3QZ2) 

£»H LIBRARY) 
(f»l(MEMORYl 

(^(MODES) 

©(PLOT) 

CT tSOLVEj 

(^»1(STACK) 

®(sw) 
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Teclas de Movimentagao do Cursor 

As seis teclas de movimentacjio do cursor diferem de outras teclas 
porque o comportamento delas depende do cursor apresentado 
atualmente. Esse comportamento e resumido a seguir: 



O Comportamento das Teclas de Movimentagao do Cursor 



Tecla 


Sem a Tecla Shift 


Com a Tecla Shift Direita 




Move o cursor para a 
esquerda. 


Move o cursor para o im'cio. 




Move o cursor para a direita. 


Move o cursor para o final. 




Move o cursor para baixo. 


Move o cursor para a parte 
inferior (ou final). 


® 


Move o cursor para cima. 


Move o cursor para a parte 
superior (ou im'cio). 


(del) 


Apaga o caractere atual. 


Apaga todos os caracteres 
ate o final. 


Q 


Apaga o caractere anterior. 


Apaga todos os caracteres 
anteriores ate o im'cio. 



Sempre que o cursor nao for apresentado, pressionar qualquer uma 
dessas seis teclas executa a operagao indicada pelo rotulo colorido 
acima delas: 

■ Q (ou [P(CTUREj ) apresenta a imagem atual. 

■ © ( ou [SWAP] ) troca os objetos dos m'veis 1 e 2 da pilha. 

■ (a) (ou [STACK] ) inicia a aplicacjio Interactive Stack. 

■ ® (ou (VIEW 1 ) coloca o objeto do nivel 1 da pilha no seu "melhor" 
modo de visualizaqao (consulte a pagina 2-11). 

■ [DEL] (ou [CLEAR] ) limpa a pilha. 

■ ® ( ou [PROP] ) libera o objeto do nivel 1 da pilha. 
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A Tecla CANCEL 



Quando a HP 48 esta ligada, [ON] torna-se a tecla (CANCEL) . 
Geralmente, [CANCEL] interrompe a atividade atual — assim, e possivel 
iniciar imediatamente a proxima tarefa ou se recuperar de um 
imprevisto. 

Para parar a calculadora: 

■ Para apagar a linha de comandos, pressione [CANCEL] , 

■ Para cancelar um ambiente especial e restaurar o visor da pilha, 
pressione [CANCEL) . 

■ Para cancelar um programa que esteja rodando, pressione [CANCEL] , 



Menus: Extensao do Teclado 

A HP 48 usa extensivamente menus para acomodar suas centenas de 
fungoes e comandos embutidos. 

Um menu e um conjunto de operates definidas para as seis ieclas de 
menu brancas localizadas na parte superior do teclado. As operates 
atuais sao descritas pelos seis rotulos de menu na parte inferior do 
visor. 
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Alguns menus possuem multiplos conjuntos de rotulos, chamados de 
pdginas. Caso um rotulo de menu possua urn tab sobre o seu canto 
esquerdo, como em uma pasta de arquivos, o mesmo seleciona um 
outro menu chamado de submenu. 

Para Trabalhar com Menus 

Para apresentar um menu: 

1. Pressione a tecla ou teclas correspondentes ao menu desejado. 

2. Os menus com mais de seis entradas sao estendidos para duas ou 
mais paginas. Se necessario, mude para a pagina do menu desejado: 

■ Para mover para a proxima pagina, pressione [NXT] , 

■ Para mover para a pagina anterior, pressione PhKprevI 

Observe que, eventualmente, pode acontecer de percorrer as paginas 
e retornar para a primeira pagina. 
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Quando desejar ir para um outro menu, simplesmente pressione as 
teclas para o mesmo — nao e necessario "sair" de um menu para ir para 
um outro — simplesmente vai-se para o novo menu. 

Para apresentar o menu anterior: 

■ Pressione fi+)[MENU] . 

Existem ocasioes em que o usuario pode estar trabalhando com um 
menu em particular, mas precisa usar os comandos de um outro menu. 
Por exemplo, pode ser necessario deixar rapidamente a segunda pagina 
do menu SYMBOLIC para usar um comando na segunda pagina do 
menu MTH PROB. 

Ao alternar de um menu para outro, a HP 48 armazena a identidade 
e o numero da pagina do ultimo menu onde estava. Pressionar 
(r»)[MENUj (encontradas acima da tecla [NXTj ) o retorna para esse 
menu. Os menus que listam apenas os menus adicionais (como os 
menus MTH e PRG) nao sao armazenados como o ultimo menu. 

Para selecionar uma fungao a partir de um menu: 

■ Pressione a tecla de menu localizada abaixo do rotulo da opera^ao. 
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Entrada e Edigao de Objetos 



2 



Os itens basicos de informaqao usados pela HP 48 sao chamados de 
objetos. Por exemplo, um numero real, uma equagao e um programa 
sao objetos. Um objeto ocupa um linico nivel na pilha e pode ser 
armazenado em uma variavel. 

A HP 48 pode armazenar e manipular muitos tipos de objetos, 
incluindo numeros reais e complexos, inteiros binarios, arranjos, 
expressoes algebricas, programas, graficos, cadeias de texto e listas. 
Muitas das operagoes da HP 48 sao as mesmas para todos os tipos de 
objetos, enquanto outras se aplicam apenas a tipos particulars de 
objetos. 



Digitagao de Numeros 

Para digitar um numero simples: 

1. Pressione as teclas de numeros e Q adequadas. 

2. Se o numero for negativo, pressione (V-j . 

Para corrigir um erro de digitagao: 

■ Pressione (+) (a tecla retrocesso) para apagar o erro e, em seguida, 
redigite corretamente. 

Para apagar o numero todo da linha de comandos: 

■ Pressione (CANCEL) . 
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Exemplo: Entre o numero —123.4 na linha de comandos. 
Passo 1: Digite os numeros. 



123 Q4 



123.4 



VE'ITF; MhTF; 



HVP REHL E:H?E 



Passo 2: Tome o numero negativo. 



-123. 44 



VECTF; MhTF; 



HVP REHL E:ft£E 



Pressione (CANCEL j (a tecla [ON J ) para apagar a linha de comandos. 

Para digitar urn numero como uma mantissa e urn expoente: 



1. Digite a mantissa. Se for negativa, pressione (+/-) para mudar o seu 
sinal. 

2. Pressione (EEX) . A calculadora apresenta urn E para representar o 
expoente. 

3. Digite o expoente — a potencia de 10. Se for negativo, pressione 



Para Digitar Caracteres (o Teclado Alfabetico) 

A HP 48 apresenta um teclado "alfabetico" que permite a digita^ao de 
letras e outros caracteres nos seus dados. Ative o teclado alfabetico 
usando a tecla (7T). O indicador ot fica aceso enquanto o teclado 
alfabetico esta ativado. 

Ao pressionar a tecla fop , e possivel digitar em letra maiuscula. 
As letras disponiveis estao impressas em branco, no canto inferior 
direito de cada tecla. Alem disso, as teclas shift esquerda e shift 
direita fornecem caracteres adicionais: 

■ 0 teclado alfabetico ativado pela tecla shift esquerda permite a 
digitac,ao de letras minusculas. 

■ 0 teclado alfabetico ativado pela tecla shift direita permite a 
digitac,ao de letras gregas e simbolos diversos. 

Para evitar que o teclado da HP 48 pareca tao confuso, a maioria das 
teclas alfabeticas ativadas pelas teclas shift esquerda e shift direita nao 
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esta impressa no mesmo. Para referenda, a ilustra^ao a seguir mostra 
como as teclas sao interpretadas quando o indicador ct esta ativado. 



Modo 
Insergao 
Substituigao 

Trava 

minusculas 



Teclas Alfabiticas 
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Para cria$ao 
de caracteres 
acentuados 



Para digitar urn unico caractere: 

■ Pressione (a) e digite o caractere. 
ou 

■ Mantenha pressionada (a), digite o caractere e, em seguida, solte (a). 
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Para digitar varios caracteres: 

■ Pressione (a)©> digite os caracteres e, em seguida, pressione (a) 
novamente. 

ou 

■ Mantenha pressionada (a), digite os caracteres e, em seguida, solte 

Pressionar (a) uma vez ativa o modo de entrada Alfabetica para que 
apenas urn caractere. Pressionar (a) duas vezes trava o modo de 
entrada Alfabetica, que permanece ativo ate que (a) seja pressionada 
novamente ou, entao, (ENTER) (ou [CANCEL) ). E possivel tambem 
manter pressionada (a) enquanto o usuario digita varios caracteres 
em uma linha. Se preferir, defina Flag -60 para permitir que a tecla 
(a) seja pressionada apenas uma vez para travar o modo de entrada 
Alfabetica. 

Para travar ou destravar o teclado de letras minusculas: 

■ Se d estiver ativada, pressione 5)(a) para travar o modo de letras 
minusculas. 

■ Se a estiver desativada, pressione (a)(a)S)© P ara travar 0 rnodo 
de letras minusculas. 

■ Para destravar as letras minusculas, pressione Alem disso, 
ao terminar o processo de entrada — pressionando [ENTER J ou 
(CANCEL), ou executando um comando — o modo de letras minusculas 
se destrava automaticamente. 

Enquanto estiver no modo de entrada Alfabetica, em letras 
minusculas, use f^y) para obter as letras mahisculas. O modo de letras 
minusculas se destrava automaticamente quando (ENTER) ou [CANCEL] 
e pressionada ou quando um comando e executado. 
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Para Digitar Caracteres Especiais 



s 



Embora a maioria dos 256 caracteres que podem ser apresentados na 
HP 48 estejam dispom'veis no teclado alfabetico, e facil esquecer a 
seqeencia em particular de teclas necessaria para os caracteres usados 
com menos freqiiencia. 

A aplicaQao CHARS foi projetada para evitar esse problerna, 
permitindo a selegao de caracteres diretamente do visor e a insergao 
dos mesmos na posigao do cursor. A aplicagao CHARS apresenta 
64 caracteres da HP 48 por vez, juntamente com o numero de cada 
caractere e a seqiiencia de teclas usada para digita-lo a partir do 
teclado alfabetico. 



As Quatro Telas CHARS 



j$§§§8§§§$$$ CHARACTERS 0Hi3»g§«$ 



8123456789: ;<=>? 

KEY: (NONE) MUM: 0 



ECHO 



CHARACTERS fiH-127 

0RBCDEFGH IJKLMNO 
PQRSTUVWXYZ[\] A _ 
K abcdef 9hi jk lrono 
pqrsiuvwxyz( I 

KEVj ocrMENTER] NUM: 64 



E'lHQ 



mmm characters xm-mmmm 

KEY: i+CSPCl NUM: 13B 



ECHO 



Iim CHWRftCTEBS 1B8-B55 HIH 

onooooo-0uuuuypy 
KEY: <xA0C4i7 HUM: 19E 



ECHO 



Para utilizar a aplicagao CHARS para visualizar ou digitar carac 
teres: 

1. Pressione [CHARS] . Aparece uma tela com 64 caracteres. 

2. Use ~64 e +64 para passar pelas paginas de caracteres. 

3. Use as teclas de seta ( (j) , (Q, (A) e (T)) para selecionar urn 
caractere. Observe que o numero do caractere e mostrado no 
canto inferior direito e a sua seqiiencia de teclas no canto inferior 
esquerdo. 

4. Para inserir o caractere selecionado na posigao do cursor, pressione 

crun 

& V Fl W ■ 

5. Repita os passos 2, 3 e 4 para inserir caracteres adicionais. 
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6. Ao terminar, pressione (ENTER) ou [CANCEL] para sair da aplicaqao 
CHARS. 



Para Digitar Objetos com Delimitadores 

Os numeros reais representam um tipo de objeto. A maioria dos 
outros tipos de objetos exigem delimitadores especiais para indicar que 
tipo de objeto sao. 

Uma lista parcial de diferentes tipos de objetos e seus delimitadores 
correspondentes e apresentada a seguir. 



Objetos 


Delimitadores 


Teclas 


Exemplos 


Numero Real 


nenhum 




14.75 


Niimero 


( > 




(8.25, 12. 1) 


Complexo 








Cadeia 


ii ii 




"Rio" 


Arrarijo 


C ] 




C 4.8 -1.3 2. 1 1 


Unidade 






11.5_f t 


Pro grama 


<£ & 




« J DUP NEC * ou 






oab 1 a*b' & 


Algebrico 


i i 


O 


' R-B 1 


Lista 


c > 




{6.85 "FIVE" > 


Comando 


nenhum 




FIX 


embutido 








Nome 




□ 


VOL ou 
'VOL' 



Para digitar um objeto usando delimitadores: 

■ Para digitar dados dentro de delimitadores de abertura fechamento } 
pressione a tecla do delimitador e, em seguida, digite os dados. 
A tecla do delimitador digita os dots delimitadores. 
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■ Para inserir um unico delimitador dentro dos dados, pressione a 
tecla do delimitador onde exigido e, em seguida, apague aquele que 
nao deseja. 

Mesmo os objetos em grande escala, como algebricos e arranjos, 
podem ser entrados na linha de comandos. 

Para digitar um objeto algebrico usando a iinha de comandos: 

1. Pressione Q para digitar os delimitadores. 

2. Digite os numeros, variaveis, operadores e parenteses na expressao 
ou equagao, na ordem da esquerda para a direita. Pressione (►) 
para pular o parentese direito. 

Para digitar uma matriz usando a linha de comandos: 

1. Pressione S)(TT) para iniciar o arranjo e (+tKTT) para iniciar a 
primeira linha. 

2. Digite a primeira linha. Pressione (SPC) entre cada elemento. 

3. Pressione (►} para mover o cursor alem do delimitador de linha ]. 

4. Opcional: Pressione @Q (linha nova) para iniciar uma nova 
linha no visor. 

5. Digite o restante da matriz. Nao e necessario acrescentar os 
delimitadores C ] nas linhas subseqiientes — eles sao acrescentados 
de forma automatica posteriormente. 

6. Pressione (ENTER) . 

Para digitar um vetor usando a linha de comandos: 

1. Pressione f*r)(TT) para iniciar o arranjo. Como um vetor e 
equivalente a uma matriz de unica coluna, nao ha necessidade de 
agrupar os elementos em colunas usando delimitadores adicionais, 
menos que deseje criar, especificamente, um vetor de linha. 

2. Digite os elementos do vetor. Pressione (SPC) para separar os 
elementos. 

3. Pressione [ENTER ) . 

A HP 48 tambem fornece ambientes de entrada especial para 
algebricos e arranjos que usam metodos visualmente intuitivos para 
digitar esses objetos maiores. Consulte o capitulo 7, "A Aplicacao 
Equation Writer" e o capitulo 8, "A Aplicacao MatrixWriter" , para 
obter informaqoes. 
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Utilizagao da Linha de Comandos 

A linha de comandos e essencialmente um espago de trabalho para 
digitagao e edigao de objetos que sao entrados na HP 48. A linha de 
comandos aparece sempre que o texto e entrado ou editado (exceto 
quando a aplicacjio Equation Writer esta sendo usada). 

Para Acumular Dados na Linha de Comandos 

E possfvel digitar qualquer quantidade de caracteres na linha de 
comandos, usando ate metade da memoria dispomvel. Para entrar 
mais de um objeto na linha de comandos use espa^os, novas linhas 
(S)£3) ou d e li m itadores para separa-los. Por exemplo, e possivel 
digitar 12 [SPCj 34 para entrar dois numeros. 

Caso entre um caractere £ fora de uma cadeia na linha de comandos, 
tanto o caractere £ quanto o texto adjacente sao tratados como um 
"comentario" e sao removidos assim que (ENTER] for pressionada. 

Ao digitar na linha de comandos, os caracteres sao normalmente 
inseridos na posigao do cursor e todos os caracteres a direita se 
movem para a direita. Alem do mais, e possivel usar as teclas a seguir 
para editar dados na linha de comandos: 
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Operagoes da Linha de Comandos 



Tecla 



Descri^ao 



Movem o cursor para a esquerda e para a direita na 
linha de comandos. As teclas e (3© movem 

o cursor para a extremidade esquerda ou direita. 

Se a linha de comandos possui mais de uma linha, 
movem o cursor uma linha para cima ou para baixo. 
As teclas (r+)(£) e (3® movem ° cursor para a 
primeira e para a ultima linha. 

Se a linha de comandos possui apenas uma linha, (A) 
seleciona a Interactive Stack e (T) apresenta o menu 
EDIT. 

Apaga o caractere a esquerda do cursor. 

Apaga o caractere sob o cursor. 

Apresenta o menu EDIT, que contem operagoes 
adicionais de edi^ao. 

Muda o modo de entrada da linha de comandos para o 
modo de entrada de Programas ou modo de entrada de 
Algebrica/Programa, como descrito a seguir. 

Processa o texto na linha de comandos — move objetos 
para a pilha e executa comandos. 
Descarta toda a linha de comandos. 



© 

(del ) 
©(entry) 



[ENTER] 
[CANCEL) 



Para Selecionar Modos de Entrada da Linha de 
Comandos 

A HP 48 possui quatro modos de entrada da linha de comandos que 
tornam mais facil a digita^ao de objetos. 

■ Modo de Entrada Imediata. Ativado automaticamente e nao 
apresenta o indicador do modo de entrada. No modo de entrada 
Imediata, o conteudo da linha de comandos e entrado e processado 
tao logo uma fungao ou uma tecla de comando seja pressionada 
(como (T), (SIN ) ou [STO) ). O modo de entrada imediata e o modo 
default. 

m Modo de Entrada Algebrica, Ativado quando Q e pressionada e 
apresentado pelo indicador flLG. O modo de entrada Algebrica e 
usado principalmente para digitar nomes e expressoes algebricas 
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para uso imediato. No modo de entrada Algebrica, as teclas de 
fungao funcionam como auxiliares de digitaqao (por exemplo, [SIN] 
digita SINO). Outros comandos sao executados imediatamente 
(por exemplo, (STO) ou (+ t)(PURGE) ), 



■ Modo de Entrada de Programa. Ativado quando [+vK« ») ou 
SDCLD ® pressionada e e apresentado pelo indicador PRC O 
modo de entrada de Programa e usado principalmente para 
entrar programas e listas. E tambem usado para editar a linha de 
comandos ( I^vlfEDIT j ). No modo de entrada de Programa, as teclas 
de funcao e de comandos funcionam como auxiliares de digitac.ao 
(por exemplo, (SIN) digita SIH e (STO) digita STO). Somente 
operacoes que nao sao programaveis sao executadas ao se pressionar 
uma tecla (por exemplo, (ENTER) , [VAR] ou ENTRY) ). 

■ Modo de Entrada de Algebrica/Programa. Ativado quando Q e 
pressionada enquanto se esta no modo de entrada de Programa e e 
apresentado pelos indicadores RLG e PRC O modo de entrada de 
Algebrica/Programa e usado para digitar objetos algebricos em 
programas. 

Para mudar os modos de entrada manualmente: 

■ Pressione fffl( ENTRY) . 

Pressionar 0(ENTRY) alterna do modo de entrada Imediata para 
o modo de entrada de Programa e entre os modos de entrada de 
Programa e de Algebrica/Programa. 



Entrada 
Imediata 


IrMI ENTRY 


Entrada de 
Programa 


IrHI ENTRY 
► 


► 


< 



Entrada 
Algebrica/Programa 



ENTRY 



(r»)[ ENTRY) permite o acumulo de comandos na linha de comandos 
para execucao posterior. Por exemplo, e possivel chamar manualmente 
o modo de entrada de Programa para entrar 4 5 + T na lin ha de 
comandos e, em seguida, pressionar (ENTER) para calcular y/4 -f- 5. 
fr»)( ENTRY) tambem torna mais facil a edigao de objetos algebricos em 
programas. 
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Exemplo: Calcule 12 - log(lOO) incluindo o comando LOG na linha 

de comandos. 

Passo 1: Entre a linha de comandos. 

12 (spc) 100 @ ( entry) 12 108 LOG i 

Ct» KlogJ 



V E C T F; I MHTF; I LIST I HVP I F;EmL I £H:"E 



Passo 2: Processe a linha de comandos para completar o calculo. 
[ENTER] PI 



1: . 


10 




'i'ECTF; 


MhTF;1 LIST 


HVP 


RErtL 







Para Recuperar Linhas de Comandos Anteriores 

A HP 48 salva automaticamente uma copia das quatro ultimas linhas 
de comandos executadas. 

Para recuperar uma linha de comandos recente: 

L Pressione (r»l[CMD) (encontrada acima da tecla {+/-) ). 
2. Selecione o comando que deseja recuperar, usando as teclas (A) (T) 
e pressione OK 



Visualizapao e Edigao de Objetos 

Nem sempre e possivel visualizar todos os objetos na pilha — e possivel 
visualizar apenas o inicio de objetos grandes e impossfvel visualizar 
objetos que mudaram de nivel ou se deslocaram para alem do visor. 

Para permitir a visualizac,ao de qualquer objeto na pilha, a HP 48 
lhe fornece uma opgao de ambienies para visualizaqao e edi^ao de 
objetos. Urn ambiente define urn comportamento particular do visor e 
do teclado — ele determina corno visualizar e mudar o objeto. 

Para visualizar ou editar urn objeto: 

1. Dependendo da localizacjio do objeto e do ambiente desejado, 
pressione as teclas listadas na tabela a seguir. 

2. Visualize ou edite o objeto de acordo com as regras do ambiente. 

3. Saia do ambiente: 

■ Para sair apos a visualiza^ao, pressione [CANCEL j . 
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■ Para salvar as mudangas feitas, pressione [ENTER] . 

■ Para descartar as mudan^as feitas, pressione [CANCEL] . 



Para Visualizar ou Editar um Objelo 



Localizagao do Objeto 


Ambient e de 
Visualiza^ao/Edigao 


Seqiiencia de teclas 
para 

Visualizar ou Editar 


Nivel 1 


Linha de Comandos 


SHedit) 




Best (veja a seguir) 


O 


Nivel n 


Interactive Stack 


[i) para nivel n, 
VIEW 


Nome da variavel 


Linha de Comandos 


HI nome f^HfEDIT] 




Melhor 


Q nome (r+)[RCL) 
® 



A linha de comandos e o ambiente de visualizacJLo e de edigao mais 
simples: 

■ O menu EDIT e apresentado e fornece as operates que tornam 
mais facil a edi^ao de objetos grandes. Consulte a segao "Para 
Utilizar o Menu EDIT", a seguir. 

■ Numeros reals e complexos sao apresentados com precisao total 
(formato padrao), independente do modo atual do visor. 

m Programas, listas, algebricos, unidades, diretorios e matrizes sao 
formatados em multiplas linhas. 

■ Todos os di'gitos de numeros binarios, todos os caracteres em cadeias 
e expressoes algebricas completas sao apresentados. 

0 "melhor" ambiente de edigao e aquele determinado pela HP 48, uma 
vez que e baseado no tipo de objeto: 

■ Objetos algebricos e objetos de unidade sao copiados para o 
ambiente EquationWriter no modo de deslocamento. Para editar 
a equa^ao, entre o modo de selegao pressionando ^) (consulte o 
capi'tulo 7). 

■ As matrizes sao copiadas para o ambiente MatrixWriter (consulte o 
capitulo 8). 
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■ Todos os outros tipos de objetos sao copiados para a linha de 
comandos. 

A Interactive Stack e um ambiente para visualizacJLo, edigao e 
manipula^ao de todos os objetos na pilha. Consulte a segao 
"A Interactive Stack", na pagina 3-6. 

Para Utilizar o Menu EDIT 

Sempre que a linha de comandos esta presente, e possivel pressionar 
f»^)(EDlT) para obter o menu EDIT. O menu EDIT tambem e 
apresentado sempre que uma opera^ao de visualizagao ou edicao e 
executada, como descrito na se^ao anterior. 

Certas operacoes no menu EDIT usam o conceito de uma palavra — 
uma serie de caracteres entre espacos ou novas linhas. Por exemplo, 
pressionar *SKIP pula para o infcio de uma palavra. A tabela a 
seguir lista as operagoes dispom'veis no menu EDIT. 



Operagdes do Menu EDIT 



Tecla 1 


Descricao 


f+i)[EDIT): 


*SKIP 


Move o cursor para o inicio da palavra atual. 


SKIP* 


Move o cursor para o infcio da proxima palavra. 


* Q fciL 


Apaga todos os caracteres a partir do inicio da palavra 




ate o cursor. 


DEL* 


Apaga os caracteres a partir do cursor ate o final da 




palavra. 


ff»l *DEL 


Apaga os caracteres a partir do inicio da linha ate o 




cursor. 


@ DEL* 


Apaga todos os caracteres a partir do cursor ate o final 


da linha* 


INS 


Alterna o modo de entrada da linha de comandos entre 




o modo de Insegao (cursor 4) e o modo de Substituigao 




(cursor |). Um ■ no rotulo de menu indica que o modo 




de Insergao esta ativado. 


•t'STK 


Ativa a Interactive Stack. (Consulte a segao "A 




Interactive Stack", no capitulo 3). 
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3 

3 



A Pilha 



A pilha e um conjunto de localizagoes de armazenamento de numeros 
e de outros objetos. Em geral, a HP 48 e usada entrando niimeros 
e outros objetos na pilha e, em seguida, executando comandos que 
operam sobre os dados. 



Utilizapao da Pilha para Calculos 

Normalmente os calculos sao feitos atraves da entrada de objetos na 
pilha e da execugao de fungoes e comandos adequados. Os conceitos 
fundamentals das operagoes da pilha sao: 

■ Um comando que exige argumentos (objetos sobre os quais os 
comandos atuam) busca seus argumentos na pilha. Assim, os 
argumentos devem estar presentes antes da execugao do comando. 

■ Os argumentos para um comando sao retirados da pilha quando o 
comando e executado. 

■ Os resultados retornam para a pilha de forma que possam ser vistos 
e usados em outras operagoes. 

Para Fazer Calculos 

Ao executar um comando, todos os argumentos na linha de comandos 
sao colocados automaticamente na pilha antes do mesmo ser 
executado. Isto significa que nao e necessario pressionar (ENTER) todas 
as vezes para colocar os argumentos na pilha — e possivel deixar um ou 
mais argumentos na linha de comandos ao executar o comando (ainda 
assim, imagine os argumentos como se estivessem na pilha). 
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Para utilizar urn comando de urn unico argumento: 

1. Entre o argumento no ni'vel 1 (ou na linha de comandos), 

2. Execute o comando. 



Exemplo: 

3.7 



Use os comandos de urn unico argumento LN ( 
INV Ui/x) ) para calcular 1/ln 3.7. 



OTP e 



1: 



.764331518286 



YECTF; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


FiEiiL 





Para utilizar urn comando de dois argumentos: 

1. Entre o primeiro argumento e, em seguida, o segundo. O primeiro 
argumento deve estar no mvel 2 e o segundo, no ni'vel 1 (ou na 
linha de comandos). 

2. Execute o comando. 

Um comando de dois argumentos atua sobre os argumentos (objetos) 
nos niveis 1 e 2 e retorna o resultado para o mvel 1. O restante da 
pilha cat um mvel — por exemplo, o conteudo anterior do nivel 3 
move-se para o nivel 2. As fun^oes aritmeticas (+, — , x, / e A ) e os 
calculos de porcentagem (%, %CH e %T) sao exemplos de comandos 
de dois argumentos. 



Exemplo: Calcule 85 — 31. 

85 (enter] 31 0 

Exemplo: Calcule x 12 
45© 12© 

Exemplo: Calcule 4.7 2,1 . 
4.7 [ENTER) 2.1 



1: 



54 



VECTft 


MHTF; 


LIST 


HVP 


F;EhL 


ErtSE 



1 



80.49844719 



•i'ECTF; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


F;EmL 


E:h:"E 



1 



25.7872779682 



VECTF; 


MrtTF; 


LL'T 


HVP 


F;EHL 





Para entrar mais de um argumento na linha de comandos: 

■ Pressione [SPCj para separar argumentos. 
Exemplo: Calcule ^2401. 
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2401 (spcH 



Is 



VECTF; 


MHTF; 


LIST 


HYP 


F;EiiL 


&HSE 



Urna vez que a pilha da HP 48 retem os resultados anteriores, ela 
torna especialmente facil a execucao de calculos encadeados. 

Para utilizar resultados anteriores (calculo encadeado): 

1. Se necessario, mova os resultados anteriores para o nivel da pilha 
adequado para o comando (consulte a secao "Para Manipular a 
Pilha", a seguir). 

2. Execute o comando. 

Exemplo: Calcule (12 + 3) x (7 + 9). 
Passo 1: Execute as adiqoes. 



1 2 (ENTER) 3 (+) 
7 (ENTER) 9 (+) 



2= 

1: 



15 
16 



VECTF; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


RErtL 


fcHSE 



Passo 2: Observe que os dois resultados intermediaries permanecem 
na pilha. Agora, multiplique-os. 

249 



1: 



VECTF; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


FiEiiL 


fcrtSE 



Exemplo: Calcule 23 2 - (13 x 9) + f . 

Passo 1: Primeiro, calcule 23 2 e o produto de 13 x 9 



13 (ENTER) 9 (x) 



1: 



529 
117 



VECTF; 




LIST 


HVP 


F:EHL 


Eml'E 



Passo 2: Subtraia os dois resultados intermediaries e calcule |. 



Q 

5 (ENTER] 7 (JJ 



2: 
1: 



412 

.714285714286 



VECTF;! MHTF: I LIST 



F.EmL E H S E 



Passo 3: Some os dois resultados. 



1: 412.714285714 


IVECTF; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


FiEHL 


fcHSE 
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Para Manipular a Pilha 

A HP 48 lhe permite reordenar, duplicar e apagar objetos especificos 
na pilha. 

Para trocar os objetos nos niveis 1 e 2: 

■ Pressione [4t)[SWAP] (ou (►) quando a linha de comandos nao 
estiver presente). 

0 comando SWAP e titil com comandos onde a ordem e importante, 
como — , / e A . 

Exemplo: Use t*n)[SWAF) para ajudar a calcular ^1+8' 
Passo 1: Primeiro, calcule y/W+8. 



13 (ENTER) 8 CD (ZD 



1= 4. 58257569196 



E C T F; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


RE ML 





Passo 2: Entre 9 e troque os niveis 1 e 2. 



9 f» y)(SWAP] 



2: 9 

1: 4.58257569496 



VE'ITF; 


MHTF; 


LI-"T 


HVP 


FiEHL 


FjHSE 



1: 1.96396181212 



'.'ECTRI MHTF; I Ll/T HVP FiEHL fcH.'E 



Passo 3: Divida os dois valores. 

CD 

Para duplicar o objeto no nivel 1: 

■ Pressione (4t)(STACK) (NXT) DUP (ou pressione (ENTER ) se a linha 
de comandos nao estiver presente). 

O comando DUP duplica o conteudo do nivel 1 e empurra o restante 
da pilha urn nivel para cima. 

E ~ m P lo: Calcule ^ + (^) 4 . 
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Passo 1: Primeiro, calcule o inverso de 47.5 e duplique o valor. 

47.5 (Tlx) (enter ) 2: 2. 185263 15789E-2 

1: 2. 185263 15789E-2 



VECTF; 


MmTF; 


LIST 


HVP 


FiEHL 


fcftSE 



Passo 2: Eleve o valor a quarta potencia. 



4(F) 



2: 2. 1 85263 15789E-2 
Is 1. 96438826 183E-7 



VECTRI MrtTF; I LIST t HVP I REAL I E- H L" E 



Passo 3: Some o resultado ao valor original 



1: 2. 18528288 169E-2 



VECTFil MrtTF; I LIST I HVP I F;EHL I fchSE 



Para apagar o objeto no nivel 1: 

■ Pressione C*t)(DROP] (ou Q quando a linha de comandos nao estiver 
presente). 

Ao executar o comando DROP, os objetos remanescentes na pilha 
caem urn rrivel. 

Para limpar toda a pilha: 

■ Pressione (^-y)[CLEARj (ou [DEL] quando a linha de comandos nao 
estiver presente). 

Para Recuperar os Ultimos Argumentos 

0 comando LASTARG ( (r»)(ARG] ) coloca na pilha os argumentos do 
ultimo comando executado para que possam ser usados novamente. 
Isso e util, particularmente, para argumentos mais complicados, comos 
objetos algebricos e matrizes. 

Para recuperar os argumentos do ultimo comando: 

■ Pressione [r»KARG] . 

Exemplo: Use fr»)(ARG] para ajudar a calcular Jn2.3031 + 2.3031. 
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Passo 1: Calcule In 2.3031 e, em seguida, recupere o argumento de 
LN ( (ARG) esta acima da tecla (EEX) ). 



2.3031 ©(LN) 



2= 
Is 



.83425604152 
2.3831 



VECTFi 


MrtTF; 


LIST 


HYP 


FiEftL 


fcrtSE 



Passo 2: Some os dois numeros. 



i 



3. 13735604152 



VECTF; 


MHTF; 


LIST 


HYP 


FiErtL 


E:h:~E 



Para Restaurar a Ultima Pilha (UNDO) 



0 cornando UNDO (r»][UNDO j restaura a pilha deixando-a como 
estava antes da execucao do ultimo cornando. 

Para restaurar a pilha ao seu estado anterior: 

■ Pressione [f»l[UNDO] . 



A Interactive Stack 

O visor normal da pilha e uma "janela" que mostra o nivel 1 e 
quantos ni'veis superiores couberem. A HP 48 tambem apresenta a 
Interactive Stack, urn ambiente especial onde o teclado e redefinido 
para um conjunto especifico de operates de manipulac.ao da pilha. 
A Interactive Stack permite: 

■ Mover a janela para ver o restante da pilha. 

■ Mover e copiar objetos para ni'veis diferentes. 

■ Copiar o conteiido de qualquer nivel da pilha para a linha de 
comandos. 

■ Apagar objetos da pilha. 

■ Editar objetos da pilha. 

■ Visualizar objetos da pilha em um ambiente adequado. 

Ao ativar a Interactive Stack, o indicador da -pilha e ativado 
(indicando o nivel atual da pilha), o teclado e redefinido e o menu da 
Interactive Stack e apresentado. E necessario sair da Interactive Stack 
antes de executar qualquer outra operagao da calculadora. 
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< HOME > 

4: 1.2345 

3: 2.3456 

2: 3.4567 

I fl 1.2345 } 

Indicador da pilha 
Para utilizar a Interactive Stack: 

1. Pressione STACK) (ou *8TK no menu EDIT) para ativar a 
Interactive Stack (se a linha de comandos nao estiver presente, 
pressione ®)- O indicador da pilha aparece no ni'vel 1. 

2. Use as teclas descritas na tabela a seguir para visualizar ou 
manipular a pilha. 

3. Pressione ( ENTER ) (ou [CANCEL) ) para deixar a Interactive Stack e 
mostrar a pilha modificada. 

4. Opcional: Para cancelar as altera$6es feitas a pilha na Interactive 
Stack, pressione fr»)tUNDO) . 

Se uma linha de comandos esta presente ao selecionar a Interactive 
Stack, apenas a tecla ECHO aparece no menu, porque tudo o que 
pode ser feito e copiar um objeto de um nivel superior da pilha para a 
posi^ao do cursor na linha de comandos. 



Nivel atual 
da pilha - 
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Operagdes da Interactive Stack 



Tecla 



Descrigao 



(r»)( STACK) (ou (A) quando a linha de comandos nao estiver 
presente): 



t» v n u 



VIEW 



© VIEW 



PICK 



ROLL 



ROLLD 



*LIST 



DUPN 



DRPN 



Copia o conteudo do m'vel atual para a linha de 
comandos, na posigao do cursor. 

Visualiza ou edita o objeto no nivel atual usando o 
melhor ambiente. Pressione [ENTER] ao terminar de 
editar (ou (CANCEL) para abortar). 

Visualiza ou edita o objeto especificado pelo nome ou 
numero do nivel usando o melhor ambiente. Pressione 
(ENTER ) ao terminar de editar (ou (CANCEL) para 
abortar). 

Copia o conteudo do nivel atual para o m'vel 1 
(equivalente a n PICK). 

Move o conteudo do nivel atual para o nivel 1 e rola 
para cima a parte da pilha que esta abaixo do m'vel 
atual (equivalente a n ROLL). 

Move o conteudo do m'vel 1 para o nivel atual e rola 
para baixo a parte da pilha que esta abaixo do nivel 
atual (equivalente a n ROLLD). 

Cria uma lista com todos os objetos no nivel 1 ate o 
m'vel atual (equivalente a n — »>LIST). 

Duplica do nivel 1 ate o nivel atual (equivalente a 

n DUPN). Por exemplo, se o indicador estiver no nivel 

3, os niveis 1, 2 e 3 sao copiados para os niveis 4, 5 e 6. 

Apaga do nivel 1 ate o nivel atual (equivalente a 

n DROPN). 
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Operagoes da Interactive Stack (continuagao) 



Tecla 


Descricao 


I/ rep 


Limpa todos os niveis acima do nivel atual. 


LEVEL 


Entra o numero do nivel atual no nivel 1. 


® 


Move o indicador da pilha um nfvel para cima. Quando 
precedida por (^), move-o quatro niveis para cima 
((*v)(PkUp) na ilustraQao do teclado a seguir); quando 
precedida por (r»l move o indicador da pilha para a 
parte superior da pilha ((^)(X) na ilustragao do 
teclado a seguir). 




Move o indicador da pilha um m'vel para baixo. 
Quando precedida por G^), move-o quatro niveis para 
baixo (f^l(PgDn) na ilustraqao do teclado a seguir); 
quando precedida por Gr»], move o indicador para a 
parte inferior da pilha ((r»](gj na uustragao do teclado 
a seguir). 


S)(edit) 


Copia o objeto no m'vel atual para a linha de comandos 
para edicao. Pressione (ENTER J ao terminar de editar 
(ou f CANCEL 1 Dara abortarV 


© 


Apaga o objeto no nfvel atual. 


(nxt) 


Seleciona a proxima pagina de operates da Interactive 
Stack. 


(ENTER) 


Sai da Interactive Stack. 


(cancel) 


Sai da Interactive Stack. 



A maioria das operacoes no menu da Interactive Stack possuem 
comandos programaveis equivalentes (consulte a segao"Menu de 
Comandos da Pilha", na pagina 3-12). 
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0 teclado redefinido para a Interactive Stack fica assim: 




Para copiar um objeto da pilha para a linha de comandos: 

1. Coloque o cursor na posigao onde deseja que o objeto seja 
posicionado na linha de comandos. 

2. Pressione f+y)(EDIT) *STK . 

3. Pressione (A) e (T) para mover o indicador da Interactive Stack para 
o objeto desejado e pressione ECHO . 

4. Pressione (ENTER) (ou [CANCEL) ) para deixar a Interactive Stack. 

Exemplo: Use a Interactive Stack para inserir o numero 1.2345 na 

linha de comandos, criando a lista *C Fl 1 . 2345 >. 
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Passo 1: Coloque estes numeros na pilha. 



1.2345 [ENTER ) 
2.3456 (ENTER) 
3.4567 (ENTER } 



3= 
I'- 
ll 



1 . 2345 
2.3456 
3.4567 



VECTFi 


MftTF; 


LL'T 


HVP 


F;EHL 


BASE 



Passo 2: Comece a entrar a lista. 
TF1 A 



3 
2 
1 

£fl> 



'.'ECTFilMftTF; 



1 . 2345 
2.3456 
3.456? 



HVP I F;EHL I BrtSE 



Passo 3: Selecione a Interactive Stack 
Q(EDjT) +STK 



3= 


1 . 2345 


2= 


2.3456 


!► 


3.4567 


1 ECHO I 1 1 1 1 I 



Passo 4: Mova o indicador para o ni'vel 3, copie o objeto e saia da 
Interactive Stack. 

®® ECHO (ENTER) 



3: 
2= 
1: 

{fl 1.2345 } 



1 . 2345 
2.3456 
3.456? 



*SKIP 


E 


KIP-+ 


+-DEL 


DEL* 


INS ■ 


•t-STK 



Passo 5: Coloque a lista na pilha. 
(ENTER) 



4: 
3= 
2= 
1: 



1 . 2345 
2.3456 
3.4567 
C fi 1.2345 } 



*SK1P|SKIP-H*DEL I DEL* I IN:" H-t-STK 
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Menu de Comandos da Pilha 



A tabela a seguir descreve os comandos programaveis que manipulaiii 
a pilha. Esses comandos estao disponiveis a partir do menu de 
comandos (*y) [STACK] , 



Comaiido /Descri^ao 




Exempio 






















PiTii"pariJi 
JJllli J. dUa 






DLrln Ketorna o numero 






._• i 


: 16 




O 1 


: 16 


2 ! 


: ' XI ' 




1 ; 


! ' 1 ' 


i • 
i < 




DRUF2 Ketira os objetos 


O ' 


> 1 


3J 




nns nivpis 1 p 2 

llwO 111 Vt/IO A \^ *J t 




: 19 








1 ; 


: 3 


1 : 


: 12 


DROPN Retira os 


4: 


: 123 


4: 




pnmeiros n + 1 objetos da 




: 45b 






rtilha ( n psta no nivel 1 ) 


■~i i 


: 739 


2 ! 




IVfn^traHn nr* mpmi crnnn 


1 : 


i o 
' c 


1 : 


: 123 












DUP Duphca o objeto no 


■^1 1 

• J 1 




3: 


: 232 


mvel L 




[ 'P 

1 fc— ".J C~ 


'j | 


: 54- r: 




1 : 


: 543 


l: 


i 54 •— * 


DUP2 Duplica os objetos 


4: 




4: 


: ' R ' 


nos mveis 1 e 2. 


3! 




3: 


: <2,3) 




o ■ 
i_ ■ 


: l fi' 


2: 


: 'FT 




l: 


: <2,3) 


l: 


: (2,3 ) 


DUPN Duplica n objetos 






6: 


: 123 


na pilha, iniciando pelo 


5 ! 




5: 


: 456 


nivel 2 (n esta no nivel 1). 


4: 


: 123 


4: 


■ 70Q 
» 1 'J»7 




--i i 
•_■ i 


: 456 


i 


■ 1 V - 1 




2 ! 


: 739 


2: 


: 456 




l; 


■ i 


l: 


: 739 



3-12 A Pilha 



Comando/Descrigao 


Exemplo 


Entrada 


Saida 


OVER Retorna uma copia 

St 


■~i ■ 
._i ■ 




3: 


: 'FlB' 


do objeto no nivel 2. 


2 ' 


\ 'FIB* 


2: 


: 1234 




l: 


: 1234 


l: 


i 'RB' 


PICK Retorna uma copia 


4: 


: 123 


4: 


: 123 


do objeto no nivel n + 1 




: 456 


3: 


: 456 


para o nivel 1 (n esta no 




: 789 


2: 


: 789 


nivel 1). 


1: 


: 3 


l: 


i 123 


ROLL Move o objeto no 


5 ' 


i rec 

! DOZ) 






nivel n + 1 para o nivel 1 


4: 


■ AAA 

: 444 


A i 

4: 


i AAA 

! 444 


(n esta no nivel 1). 


m t 1 


: 333 


3: 


i .—j 
■ o oo 


■~» 1 


: 222 


2: 


: 222 




l: 


: 4 


l: 


; 555 


X\>\_/ Ml U U IWJikKX W CH Cv UCUAU 


6' 


: 12 


6: 




uma parte da pilha entre 


5 


: 34 


5 ! 


: 12 


o nivel 2 e o nivel n + 1 


4 


: 56 


4: 


: 90 


(n esta no nivel 1). 


3 


! 73 


3: 


: 34 




2 


: 96 


2: 


: 56 




1 


; 4 


l: 


: 73 


ROT Rotaciona os tres 




: 12 


3 


: 34 


primeiros objetos na pilha 


2 


: 34 


2 


: 56 


(equivalente a 3 ROLL). 


1 


: 56 


1 


: 12 



3 
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Os Mod os 



A HP 48 opera usando muitos modos diferentes, dependendo da 
natureza da operagao que ela esta executando. Muitos desses modos 
sao controlados automaticamente por comandos selecionados pelo 
usuario; outros sao determinados pelas defini$6es que o usuario 
controla. 

A aplicac.ao MODES e seu menu de comandos correspondente da 
acesso aos modos controlados pelo usuario. 



Utiliza?ao da Aplicagao MODES 

A aplicagao MODES fornece uma forma adequada de controlar os 
modos usados pela HP 48. 

Para usar a aplicagao MODES: 

■ Pressione (r»)[MODES) . 



CALCULA TORM ODES 
NUMBER FORMAT: gEE 

angle measure: Degrees 
coord system: Rectangular 

*BEEP _ CLOCK _FM, 
CHOOS E NUM BER DISPLAY FORMAT 

IQSEEBI 



FLHG KHNa DK 



A Tela Calculator Modes 



Esta tela permite a definigao dos seguintes modos da calculadora: 

■ Modo do visor para o formato numerico 

■ Modo de angulo 
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■ Modo de coordenada 

■ Modo de bipe 

■ Modo de apresentac.ao do relogio 

■ Modo de marcador de decimal 

Para Definir o Modo do Visor 

0 modo do visor controla a forma em que a HP 48 apresenta numeros. 
Observe que os numeros podem ser apresentados diferentemente de 
como sao armazenados. Independente do modo do visor, os numeros 
sao sempre armazenados como mantissas de 12 digitos com sinal e 
expoentes de 3 digitos com sinal. 

A HP 48 possui quatro modos do visor: 

■ Modo Standard (Std) — Apresenta numeros que usam precisao 
completa. Todos os digitos significativos a direita do ponto decimal 
sao mostrados, ate 12 digitos. 

■ Modo Fix (Fix) — Apresenta numeros arredondados para um 
numero especifico de casas decimais. Os numeros reais na pilha sao 
apresentados com separadores de digitos (separando os digitos em 
grupos de tres): virgulas (quando o sinal de decimal e o ponto) ou 
pontos (quando o sinal de decimal e a vi'rgula). 

■ Modo Scientific (Sci) — Apresenta um numero como uma mantissa 
(com um digito a esquerda do ponto decimal e um numero especifico 
de casas decimais) e um expoente. 

■ Modo Engineering (Eng) — Apresenta um numero como uma 
mantissa com um numero especifico de digitos, seguido por um 
expoente que e um multiplo de 3. 

Para definir o modo do visor: 

■ Pressione (r»)(MODESj . 

■ Selecione o campo NUMBER FORMAT:. 

■ Pressione CHOOS. Ou, pressione [-*•/-) varias vezes para percorrer a 
lista fixa de opQoes e pare quando a sua opgao aparecer no campo. 
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mm 


Wk CALCULATOR MODES W& 




NUM 


St andard 


ANGI 


Fixed 




CODR 


Scientific 


ar 


**E 


Engineering 




CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT 




1 1 1 ItANCLl 


OK 1 



O Quadro de Opgao do Formato Numerico 

■ Selecione um formato numerico e pressione OK 

■ Se o formato for Fix, Sci ou Eng, pressione (►), digite o numero 
de digitos do visor e pressione [ENTER) . 

■ Pressione OK 

Para Definir o Modo de Angulo 

O modo de angulo determina como a calculadora interpreta os 
argumentos de angulo e como retorna os resultados de angulo. 



Modos de Angulo 



Modo 


Defmigao 


Indicador 


Graus 

Radianos 

Grados 


1 /360 de um ci'rculo 
V27r de um ci'rculo 
V400 de um ci'rculo 


(nenhum) 
RRD 
GRRD 



Para definir o modo de angulo a partir da aplicagao MODES: 

1. Pressione MODES) . 

2. Use as teclas de seta para selecionar o campo RNGLE MEASURES . 

3. Execute um dos passos a seguir: 

■ Pressione CHOOS para apresentar a lista de opgoes, selecione a 
sua opgao e pressione OK 

■ Pressione [•*•/-) varias vezes ate que a sua opgao aparega no 
campo. 

4. Pressione OK para confirmar ou CRNCL para cancelar a sua 
opgao. 
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Para definir o modo de angulo diretamente do teclado: 

■ Pressione (*tKrad) para alternar entre os modos Radianos e Graus. 
Mas, caso o modo Grados tenha sido selecionado anteriormente na 
aplicaqao MODES, essa sequencia de teclas alterna entre os modos 
Radianos e Grados. 



Para Definir o Modo de Coordenada 

0 modo de coordenada afeta a complexidade com que numeros 
e vetores sao apresentados. Os numeros complexos e os vetores 
bidimensionais podem ser apresentados tanto no modo de coordenada 
Retangular (<X ? Y> ou [ X Y 3) quanto no modo de coordenada Polar 
(<Rk£> ou C R ]). 

Os vetores tridimensionals podem ser apresentados no modo de 
coordenada Retangular (C X Y Z ]), no modo de coordenada 
Cilindrica ([ R ^ Z ]) ou no modo de coordenada Esferica 
(ER^ ]). 

Observe que, independente de como esses objetos sao apresentados, 
eles sao sempre armazenados no modo de coordenada Retangular e os 
calculos sao baseados nessa representagao retangular interna. 



Modos deApresentagao Bidimensionais 



6 



Retangular 


Polar 


[ab] 


[r z«] 



Sistemas de Coordenada para Numeros Complexos e Vetores 2D 
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Modos de Apresenta;ao Tridimensionals 



Retangular 


Cilfndrico 


EsWrico 


[a be] 


[rxy ^Oc] 





Sistemas de Coordenada para Vetores 3D 



Para definir o modo de coordenada a partir da aplicagao MODES: 

1. Pressione [^(MODES) . 

2. Use as teclas de seta para selecionar o campo COORD SYSTEMS . 

3. Execute um dos passos a seguir: 

■ Pressione CHOOS para apresentar a lista de op^oes, selecione 
uma e pressione OK 

■ Pressione [+/-] varias vezes ate que sua op^ao aparega no campo. 
Observe que Polar significa "Polar Cih'ndrica" quando os vetores 
3D estao apresentados. 

4. Pressione OK para confirmar ou CftNCL para cancelar a sua 
op$ao. 



Para mudar o modo de coordenada diretamente a partir do teclado: 

■ Pressione (r»)(P0LARj para alternar entre os modos de coordenada 
Retangular e Polar (Cih'ndrica). Mas, caso o modo de coordenada 
Esferica tenha sido selecionado anteriormente na aplica^ao MODES, 
essa seqiiencia de teclas alterna entre os modos de coordenada 
Retangular e Esferica. 
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Para Definir o Bipe 

Por default, a HP 48 emite urn "bipe" sempre que ocorre um erro. 
E possivel ativar e desativar esse bipe. 

Para definir o bipe usando a aplicagao MODES: 

L Pressione (r»l(MODES] . 

2. Selecione o campo BEEP e pressione ✓CHK (ou [+/-) ) ate que 
a definigao desejada aparega (assinalada — o bipe esta ativado; 
nao-assinalada — o bipe esta desativado). 

3. Pressione OK para confirmar ou CFlNCL para cancelar a sua 
opgao. 

Para Definir a Apresentagao do Relogio 

A HP 48 pode apresentar um relogio que inclui a data e o horario. 

Para apresentar o relogio: 

1. Pressione MODES) . 

2. Selecione o campo CLOCK e pressione ✓CHK (ou (V-) ) ate que a 
definigao desejada aparega (assinalada — o relogio e apresentado; 
nao-assinalada — o relogio nao e apresentado). 

3. Pressione OK para confirmar ou CflNCL para cancelar a sua 
opgao. 

Para Definir o Marcador de Decimal 

Um marcador de decimal e a pontuagao apresentada que separa as 
partes inteira e fracional de um numero real (o "ponto decimal"). 
Como paises diferentes usam marcadores de decimal diferentes, a 
HP 48 permite dois tipos diferentes: o ponto (. ) e a virgula ( ? ). 
Como indicado na tabela abaixo, o marcador de decimal selecionado 
muda tambem a pontua^ao usada para separar digitos e argumentos 
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Marc a ae urac^ao 


oeparaaor ae uigico 


separaaor ae 
Argument o 


. (3.456) 


9 (34,308.54) 


, (<3,4>) 


9 (3,456) 


. (34.300,54) 


; (<3;4>) 



Para definir o marcador de decimal: 

1. Pressione (7»)(M0PES) . 

2. Selecione o campo FM e pressione sCHK (ou [+/-)) ate que a 
defini^ao desejada aparega (assinalada — o marcador de decimal e a 
virgula; nao-assinalada — a marcador de decimal e o ponto). 

3. Pressione OK para confirmar ou CRNCL para cancelar a sua 
opQao. 



Utilizagao dos Sinalizadores do Sistema 

A maioria dos modos sao controlados por sinalizadores do sistema. A 
HP 48 possui 64 sinalizadores do sistema, numerados de — 1 ate —64, 
Cada sinalizador pode ter dois estados: definido (valor 1) ou limpo 
(valor 0). Os sinalizadores do sistema e os modos que eles controlam 
sao descritos no apendice D. 

E possivel controlar os modos atraves da manipula^ao direta dos 
sinalizadores do sistema. E possivel acessar os sinalizadores atraves 
da aplicaqao Flag Browser, parte da aplicagao MODES, ou atraves do 
submenu de comandos FLRG . 

Para Usar a Aplica^ao Flag Browser 

A HP 48 usa dois tipos de sinalizadores do sistema: sinalizadores que 
determinant sozinhos um modo e sinalizadores que trabalham em 
conjunto com outros para determinar um modo. A aplicac,ao Flag 
Browser permite a visualizaqao e a definic.ao de sinalizadores que 
trabalham "sozinhos" . 
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Para visualizar ou mudar as definigoes dos sinalizadores atraves 
da aplicagao Flag Browser: 

1. Pressione (r»lf MODES) . 

2. Pressione FLAG para iniciar a aplicagao Flag Browser. 



ien system finGsmmmm 



*i Genera 1 so 1 ut i on 



oa Constant ■> symb 
oa Function ■> symb 
xh Payment at end 
ia *V2 * vector i 







✓ CHK 




t 


HN'iL 


DK 



A Aplicagao Flag Browser 



3. Use as teclas de seta para se deslocar atraves dos sinalizadores. 
Uma marca de verificagao a esquerda do numero do sinalizador 
indica que o sinalizador esta definido. 0 texto descreve como a 
definicjio do sinalizador afeta a fungao da calculadora. 

4. Pressione </CHK para mudar a definigao do sinalizador. Observe 
que a descrigao muda para refletir a nova definicJLo. 

5. Ao terminar, pressione OK para confirmar ou CRNCL para 
cancelar suas alteragoes (se houver). 

Para Usar o Submenu de Comandos FLAG 

Os comandos para definir, limpar e testar os sinalizadores estao no 
menu MODES FLAGS MODES] FLBG ). Eles tambem estao 
duplicados no menu PRG TEST. Esses comandos consideram os 
numeros dos sinalizadores como argumentos. 

Para usar urn comando do sinalizador: 

1. Entre o numero do sinalizador (negativo para um sinalizador do 
sistema). 

2. Execute o comando (veja a tabela a seguir). 
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Comandos do Sinalizador 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


(4^)(MODES] FLAG OU(PRG) TEST ((NXTl (NXT)): 


SF 


SF 


Define o sinalizador. 


CF 


CF 


Limpa o sinalizador. 


CO'} 




1 iiC IU1 11 cL V CI UaUCll w 111 DC Oil let 11 £/ CIrUUl 

estiver definido e falso (0) se o 
sinalizador estiver limpo. 


FC? 


FC? 


Retorna verdadeiro (1) se o sinalizador 

£>ct i \tc>t 1 1 m t\ r\ a "f^lcrt [ fl 1 cp n cinali7anriP 
can vcr iini^iu t i<xiou i\j t oc u oiucLii&ciuvji 

estiver definido. 


FS?C 


FS?C 


Testa o sinalizador (retorna verdadeiro 
(1) se estiver definido e falso (0) se 
estiver limpo) e, em seguida, limpa o 
sinalizador. 


FC?C 


FC?C 


Testa o sinalizador (retorna verdadeiro 
(1) se estiver limpo e falso (0) se estiver 
definido) e, em seguida, limpa o 
sinalizador. 



Exemplo: Defina a Trava Automatica do Teclado Alfabetico para 

que fique ativada quando (a) for pressionada uma 
linica vez (ao inves de duas). Para fazer isso, defina 
o sinalizador do sistema —60, que controla a trava do 
teclado alfabetico: 60 pV^l MODES) FLftG SF 

Para definir ou limpar varios sinalizadores de uma so vez: 

1. A partir da pilha, entre no m'vel 1 uma lista dos numeros dos 
sinalizadores que deseja definir ou limpar. 

2. Execute um dos passos a seguir: 

■ Para definir os sinalizadores, pressione 
f^r KMODES) FLAG SF 

■ Para limpar os sinalizadores, pressione 
(<nl(MODES) FLRG CF 
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Para recuperar todas as definigdes dos sinalizadores para a pilha: 

■ Pressione f«h[ )[MODES] FLRG (NXT ) RCLF . 

Esse comando retorna uma lista que contem dois inteiros binarios 
de 64 bits que representam os estados atuais do sistema e dos 
sinalizadores do usuario. 0 bit mais a direita (o menos significativo) 
corresponde ao sinalizador do sistema -1 ou ao sinalizador do 
usuario 1. 

Para redefinir todos os sinalizadores para os seus defaults: 

■ Pressione f ^l( MODES 1 FLRGS (NXT) RESET. 

Sinalizadores do Usuario 

Os sinalizadores do usuario sao numerados de 1 ate 64 e ndo sao 
usados pelo sistema. Os seus significados dependem de como sao 
usados por um programa de usuario. E possivel defini-los, limpa-los e 
testa-los da mesma forma como se faz com os sinalizadores de sistema. 

Os sinalizadores do usuario de 1 ate 5 aparecem como numeros no 
visor quando estao definidos. 



Os Submenus MODES 

O menu de comandos MODES contem tres submenus, cujos comandos 
funcionam como atalhos do teclado para mudar os estados de modos 
particulares e como comandos programaveis. Cada um desses 
submenus contem rotulos especiais de menu que indicam o estado 
dos modos representados. Quando um rotulo de menu possui um ■ , 
significa que esse modo esta ativado. 
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Operagoes MODES 



Tecla 


Descricao 


Modos de Formato Numerico (P^)(MODES) Ff1T ) 


STD 


Define o modo do visor para Standard. 


FIX 


Define o modo do visor para Fix usando o numero no ruvel 1 para o 
numero de casas decimais. 


Cf'T 


Define o modo do visor para Scientific usando o numero no ni'vel 1 
para o numero de casas decimais. 


EHG 


Define o modo do visor para Engineering usando o numero no ruvel 1 
para o numero de digitos da mantissa a ser apresentada apos o 
primeiro di'gito significativo. 


FM, 


Alterna o marcador de decimal entre ponto e virgula. 




Alterna entre a apresentacao de um ruvel 1 multilinhas como 
multiplas linhas (■ no rotulo) e como uma unica linha seguida por 
reticencias. 


Modos de Medida de Angulo ((^|](MODES) RNGL ) 




Define o modo de angulo para" Graus. 


RftD 


Define o modo de angulo para Radianos. 


GRRD 


Define o modo de angulo para Grados. 


o cr t* 

l\ C w 1 


Define o modo de coordenada para Retangular. 


CYLIN 


Define o modo de coordenada para Cilmdrica. 


or nil rC 


Define o modo de coordenada para Esferica. 


Modos Diversos ([^i)[MODES] HISC ). 


BEEF 


Alterna entre emitir (■ no rotulo) e nao emitir um bipe apos um 
erro. 


CLK 


Alterna entre apresentar (■ no rotulo) e nao apresentar um relogio. 


SVH 


Alterna entre a avaliac.ao simbolica (■ no rotulo) e numerica das 
expressoes simbolicas. 


STK 


Alterna entre salvar (■ no rotulo) e nao salvar a ultima pilha. Afeta 
aacao de (r5}(UNDO). 


nrtu 


Alterna entre salvar ("no rotulo) e nao salvar os ultimos 
argumentos. Afeta a acao de (f*J(ARG J. 


CMD 


Alterna entre salvar (■ no rotulo) e nao salvar na memoria a ultima 
linha de comandos. Afeta a agao de (f+J[CMD J. 


INFO? 


Alterna entre apresentar (■ no rotulo) e nao apresentar mensagens 
de prompt e dados automaticamente. 
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5 

5 



Memoria 



A HP 48 possui dois tipos de memoria: 

■ Memoria apenas de leitura (ROM - Read-only Memory)* A ROM e 

a memoria dedicada a operates especificas e nao pode ser alterada. 
A HP 48 possui 512 KB (kilobytes) de ROM embutida, que contem 
seu conjunto de comandos. Exceto para o modelo HP 48G, e 
possivel expandir a ROM da sua calculadora instalando cartoes de 
aplica^ao plug-in (descritos no capitulo 28). 

■ Memoria de acesso ale at or io (RAM - Random-access Memory). A 

RAM e a memoria que pode ser modificada. E possivel armazenar 
dados na RAM, modificar o seu conteiido e apaga-la. Exceto para 
o modelo HP 48G, e possivel aumentar a RAM da sua calculadora 
adicionando cartoes de memoria (descritos no capitulo 28). 

A RAM e tambem chamada de memoria do usudrio porque e a 
memoria a qual o usuario tern acesso. A memoria do usuario e usada 
ou manipulada ao entrar um objeto na pilha, salvar urn objeto em 
uma variavel, apagar uma variavel, criar uma equagao ou matriz, 
rodar um programa, etc. Alem disso, a HP 48 executa periodicamente 
uma limpeza do sistema para liberar memoria para uso. 

A figura na pagina a seguir ilustra como a RAM embutida e 
organizada na HP 48. Observe que a figura nao esta em escala. 
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5 



Sistema 


Mem6ria Disponfvei 


Memoria do Usuario 














Home 


Porta 0 


A 


B 


C 

... 


D 


E 


F 


G 


H 



I I f J I I I 

As partigdes se movem dependendo da alocagao de memtiria atual 



Visualizagao Esquematica da RAM Embutida na HP 48 

Apos uma reinicializagao de toda a memoria, a memoria da 
calculadora retorna ao estado em que estava quando saiu da fabrica. 
Os unicos itens armazenados na memoria, nessa condigao, sao as 
variaveis embutidas do sistema (segao A). 0 restante e memoria 
disponi'vel (C). 

A medida que o usuario trabalha com a calculadora, a memoria 
disponi'vel e alocada automaticamente as varias regioes mostradas na 
figura acima e descritas a seguir: 

■ Memoria do Sistema: esse espago e reservado pelo sistema RPL. 
O usuario nao possui controle direto sobre esse espago. E dividida 
em secoes nao-expansiveis e expansiveis: 

□ Armazenamento de Variavel do Sistema (A): e a segao 
nao-expansfvel que contem os valores de todas as variaveis do 
sistema RPL (como PICT) e as localizacoes atuais dos "limites" 
entre as segoes expansiveis remanescentes da RAM. 

□ Armazenamento Temporario do Sistema (B): e a secjio expansivel 
que contem copias temporarias de objetos manipulados e a "pilha 
de retorno" (uma lista de operagoes atualmente pendentes). 

■ Memoria Disponi'vel (C): e a segao expansivel que contem toda a 
RAM nao-alocada que permanece apos as Memorias de Sistema e do 
Usuario terem sido retiradas da memoria total configurada. 

■ Memoria do Usuario: a memoria disponi'vel para uso. A memoria do 
usuario e posteriormente dividida em cinco segoes expansiveis: 
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d A Pilha (D): contem os objetos que estao atualmente na pilha. 

d Armazenamento da Variavel LAST (E): contem as tres variaveis 
temporarias— LAST CMD, LAST STACK e LAST ARG— que 
salvam copias dos comandos, da pilha e dos argumentos anteriores 
para que possarn ser restaurados, se necessario. Para economizar 
memoria, e possivel desabilitar essas variaveis (consulte a 
pagina 4-11). 

□ Armazenamento das Variaveis Locais (F): contem todas as 
variaveis locais criadas por programas que estao sendo executados 
atualmente. As variaveis locais existem somente enquanto o 
programa esta sendo executado. 

□ HOME (G): contem todos os objetos nomeados (armazenados). 
E possivel organizar e controlar a HOME usando a Variable 
Browser (consulte a pagina 5-5). A maior parte desse capitulo 
descreve a HOME, 

d Porta 0 (H): contem objetos e bibliotecas de copia de seguranga 
que foram armazenados na Porta 0. 



HOME: Variaveis e Diretorios 

A se$ao HOME de memoria funciona de forma semelhante a um disco 
em um computador pessoal. Cada objeto nomeado em HOME, ou 
variavel HOME, e analogo a um arquivo em um disco de computador. 

Como os arquivos, as variaveis HOME permitem armazenar e 
recuperar informaqoes usando nomes significativos. Por exemplo, e 
possivel armazenar a aceleragao da gravidade, 9.81 m/s 2 , em uma 
variavel denominada G e, em seguida, usar o nome para se referir ao 
conteudo da variavel. A menos que especificado de outra forma, todas 
as variaveis criadas (pelo nome) sao variaveis HOME. 

Alem disso, como os arquivos, as variaveis HOME podem ser dispostas 
hierarquicamente em diretorios e organizadas de forma a se adequarem 
as suas necessidades. Observe que os nomes de diretorios sao 
armazenados em variaveis, 

Somente um diretorio pode estar ativo por vez (o diretdrio atual), 
0 diretorio mestre (ou diretorio raiz) da HP 48 e chamado de 
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diretorio HOME e e, ate que seja mudado, 0 DIRET6RIO ATUAL. 
o CAMINHO DO DIRET6RIO atual (o caminho atual) e mostrado na 
area de estado do visor. 



Caminho 
atual — 



r 



i HUME PROG MATH > 



4 
3 
2 
1 





n 


TRIG 







0 usuario sernpre tem acesso imediato as variaveis armazenadas 
no diretorio atual atraves do teclado. Pressionar a tecla [VARj traz 
para um nivel superior um menu (o menu VAR) das ultimas seis 
variaveis armazenadas no diretorio atual. Pressionar (NXTj leva o 
usuario atraves das "paginas" adicionais de variaveis. Uma vez que 
os nomes dos diretorios sao normalmente armazenados em variaveis, 
eles tambem aparecem no menu VAR, com pequenos "tabs" sobre o 
canto superior esquerdo de seus rotulos de menu para mostrar que sao 
diretorios. 

0 diretorio HOME e o unico diretorio existente quando a calculadora 
e ligada pela primeira vez. Outros diretorios sao criados, se necessario, 
atraves da aplicagao Variable Browser. 



Onde Armazenar as Variaveis 

Ao avaliar uma variavel, a HP 48 procura o nome da mesma no 
diretorio atual. Se o nome nao estiver la, a HP 48 procura o caminho 
ate encontrar a variavel ou a procura no diretorio HOME. Observe 
que a HP 48 avalia a primeira variavel que encontrar com o nome 
designado, que pode ou nao ser a desejada. Isso sugere varios metodos 
para organizar as variaveis: 

■ Coloque as variaveis que deseja acessar a partir de qualquer 
diretorio no diretorio HOME. 

m Coloque as variaveis que nao deseja acessar a partir de todos os 
diretorios em um diretorio que nao esteja no caminho atual. 
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■ E possivel usar nomes duplicados de variaveis, desde que eles nao 
estejam no mesmo diretorio. 



Utilizagao da Aplicagao Variable Browser 

A Variable Browser e uma aplicaqao projetada para facilitar a forma 
de visualizar e organizar a segao de memoria HOME e os diretorios, 
subdiretorios e variaveis nela contidos. 

Para selecionar a Variable Browser, pressione (r»)[MEMORYj : 



□EJECTS IN i HOME > 




c i- ,, -' c lL~1 



U: ' 6t <u>=C*2*dx<u A .„ 
ENSTN: 'E=M*C a 2' 
PPflR: { '<-6.5,-3.1>.„ 



ECU 



tKEEB 



✓ CHKl NEN I COPY |MD'.'E 



A Variable Browser— Tela Principal 

Esta segao descreve as tarefas que podem ser executadas atraves da 
Variable Browser: 

■ Criagao de novas variaveis. 

■ Selegao de variaveis. 

■ Edigao de variaveis. 

■ Copia e movimentaqao de variaveis. 

■ Elimina^ao de variaveis. 

■ Localizagao do tamanho de variaveis. 



Para Criar Novas Variaveis 

Os nomes de variaveis podem conter ate 127 caracteres. Podem 
tambem conter letras, digitos e todos os caracteres, com exce^ao dos 
seguintes: 

■ Caracteres que separam objetos: espa^o, ponto, vi'rgula e e 

■ Delimitadores de objeto: # C ] " * C > ( > * » : _ 

■ Simbolos de funqoes matematicas: + - * s X = < > £ "± * £ S ! 
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Observe que as letras maiusculas e minusculas nao sao equivalentes, 
embora paregam as mesmas nos rotulos de menu. 

Os nomes de variaveis usados devem tambem seguir estas restrigoes: 

■ Os nomes nao podem comegar com um digito. 

■ Nao e possivel usar os nomes de comandos (por exemplo, SIN, i 
ou 7r). 

■ Nao e possivel usar o nome PICT, que e usado pela HP 48 para 
armazenar o objeto grafico atual. 

■ Certos nomes sao nomes de variaveis validas, mas sao usados pela 
HP 48 para propositos especificos. E possivel usar esses nomes, mas 
lembre-se de que certos comandos os utilizam como argumentos 
implicitos: se alterar o seu conteiido, esses comandos podem nao 
executar adequadamente. Essas variaveis sao chamadas de variaveis 
reservadas: 

a EQ refere-se a equagao usada atualmente pelas aplicagoes SOLVE 
e PLOT. 

n CST contem dados para os menus personalizados. 

□ EDAT contem a matriz estatistica atuah 

a ALRMDAT contem os dados para um alarme construfdo ou 
editado. 

d EPAR contem uma lista de parametros usados pelos comandos 
STAT. 

a PPAR contem uma lista de parametros usados pelos comandos 
PLOT. 

a VPAR contem uma lista de parametros usados pelos comandos 
3D PLOT. 

d PRTPAR contem uma lista de parametros usados pelos comandos 
PRINT. 

a IOPAR contem uma lista de parametros usados pelos comandos 
10. 

a $1 , s2 y . . . » sao criadas por 1S0L e QUAD para representarem 
sinais arbitrarios obtidos em solu^oes simbolicas. 

□ ul , n£ } ... , sao criadas por ISOL para representarem inteiros 
arbitrarios obtidos em solugoes simbolicas. 

n Os nomes que comegam com "der" referem-se a derivadas 
definidas pelo usuario. 
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Para criar uma nova variavel a partir da Variable Browser: 

1. Pressione © (MEMORY). 

2. Selecione NEW a partir do menu. 





OBJECT: 1 | 


NAME: 




_ DIRECTORY 




ENTER NEW DEJECT 




1 EDIT tCHOOSl 1 i :m 


N«X ! UK | 



A tela NEW VARIABLE 



3. Entre o novo objeto no campo OBJECT: . Existem varias maneiras 
de se fazer isso: 

■ Digite o objeto na linha de comandos e pressione [ENTER] . 

■ Use o ambiente Equation Writer para entrar um objeto algebrico 
(consulte o capitulo 7). 

■ Use o ambiente Matrix Writer para entrar um objeto de arranjo 
(consulte o capitulo 8). 

■ Pressione CHOOS e selecione um objeto. 

■ Pressione (nxT) CRLC , coloque o objeto desejado no nivel 1 da 
pilha e pressione OK (consulte o capitulo 3). 

4. Entre um nome no campo NAME: (com ou sem aspas). 

5. Pressione OK 

Observe que se o nome da variavel e muito longo para um rotulo de 
menu, apenas o inicio do nome aparece no seu rotulo de menu. 

Para criar um novo subdiretorio no diretorio atual: 

1. Pressione Q(MEMORY) . 

2. Pressione NEW . 

3. Pressione (▼) e entre um nome no campo NAME: . 

4. Selecione o campo de verificacao .DIRECTORY e pressione vCHK 

(ou mi 

5. Pressione OK 
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Para Selecionar, Editar e Recuperar Variaveis 

A Variable Browser torna facil a selecao de uma ou mais variaveis a 
partir de qualquer diretorio e a execugao de operates em diversas 
variaveis por vez. E possivel tambem editar as variaveis existentes e 
recuperar as variaveis para a pilha. 

Para selecionar uma unica variavel no diretorio atual: 

■ Pressione (j»)(MEMORY) . 

■ Use as teclas (A) e (▼) para selecionar a variavel desejada. 

Para selecionar urn grupo de variaveis no diretorio atual: 

1. Pressione fr»)( MEMORY) . 

2. Use as teclas (A) e (T) para selecionar uma das variaveis ou 
pressione (a) e uma tecla de letra para selecionar a proxima variavel 
no diretorio atual que inicia com aquela letra e repita ate que a 
variavel desejada seja selecionada. 

3. Pressione ✓CHK (ou pressione [V-J para incluir a variavel no 
grupo que esta sendo selecionado). 

4. Repita os passos 2 e 3 para cada variavel adicional desejada. 

Apos as variaveis desejadas terem sido marcadas, e possivel executar 
uma operagao em todo o grupo imediatamente. 

Para selecionar variaveis em um diretorio diferente (mudar o 
diretorio atual): 

1. Pressione (r»)(MEMORY) . 

2. Pressione CHOOSE para trazer para um nivel superior a Directory 
Browser, que mostra os diretorios e subdiretorios na secao de 
memoria HOME. 




RDD2* « + + » 
RLG: 'n+B 1 
B: 5 
R: 2 

wn?rra 



EDIT 



✓ CHKI HEN COPY MOVE 



Uma Directory Browser Tipica 
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3. Use as teclas (A) e (▼) (ou (a) e a primeira letra do subdiretorio) 
para selecionar o subdiretorio desejado e pressione OK 

4. Selecione a(s) variavel (veis) desejada(s). 

Para editar uma variavel: 

1. Pressione (7»)(MEMORY) . 

2. Selecione a variavel que deseja editar. 

3. Pressione EDIT EDIT . 

4. Edite o objeto usando o ambiente Edit e pressione OK OK 
ao terminar. 



Para recuperar uma variavel para a pilha: 

1. Pressione (^(MEMORY) . 

2. Selecione a variavel que deseja recuperar. 

3. Pressione (NX?) RCL . 

4. Saia da Browser ao terminar (pressione (CANCEL] ). 



Para Copiar, Mover e Eliminar Variaveis 

A Variable Browser tambem torna adequada a organiza^ao das suas 
variaveis da forma necessaria. 

Para copiar variaveis: 

1. Pressione (f»)(MEMORY] . 

2. Selecione a variavel ou variaveis que deseja copiar. 

3. " Pressione COPY . 



NAME: ppRR 
COPY TO: 



ENTER VrtR NAME DA DIRECTORY PATH 



EDIT I'IHDDl" 



(flN'I 



A Tela Copy Variable 



4. Entre um dos itens a seguir no campo COPY TO: : 

■ Um novo nome de variavel (para armazenar uma copia da 
variavel selecionada em um novo nome) 



Memoria 5- 



■ Um nome de uma variavel existente (para substituir o conteudo 
da variavel nomeada pelo objeto selecionado) 

■ Uma lista de caminho de diretorio (para armazenar uma copia 
da variavel selecionada sob o mesmo nome, mas em um diretorio 
diferente) 

5. Pressione OK 

Para mover uma variavel: 

1. Pressione fr»>( MEMORY) . 

2. Selecione a variavel ou as variaveis que deseja mover. 

3. Pressione MOVE . 



vVVVVVVVVtt 


^MDVE VARIABLES) 


NAME: 


PPflR 


MOVE 


TD: | | 


ENTER 


VAR NAME PR DIRECTORY PATH 


I EDIT | 


chddsI 1 |':mn«:l| ok I 



A Tela Move Variable 



4. Entre um dos itens a seguir no campo MOVE TO: : 

■ Um novo nome de variavel (para renomear o objeto selecionado) 

■ Um nome de uma variavel existente (para substituir o conteudo 
da variavel nomeada pelo objeto selecionado e apagar o objeto 
selecionado) 

■ Uma lista de caminho de diretorio (para mover a variavel 
selecionada para um diretorio diferente) 

5. Pressione OK 

Para eliminar variaveis: 

L Pressione MEMORY) . 

2. Selecione a variavel ou as variaveis que deseja eliminar. 

3. Pressione fNXT) PURG . 

Para Determinar o Tamanho das Variaveis 

A Variable Browser permite determinar a quantidade de memoria de 
armazenamento que uma variavel usa. 
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Para determinar o tamanho das variaveis: 

1. Pressione fr»)(MEMORY) . 

2. Selecione a variavel ou as variaveis que deseja "medir". 

3. Pressione SIZE a partir da segunda pagina do menu (pressione 
[NXT) , se necessario). Aparece um quadro de mensagens similar ao 
mostrado abaixo: 





$£DBJECT$ IN < HOME >$£ 


88889 

fTTVVWlnrV 


EC 
P] 
U: 
Eh 


PPflR: 

63 bytes 
Mem Available: 

125135 bytes 


t 

in 
■it 


In! 














OK | 



O Quadro de Mensagens SIZE 



4. Pressione OK para apagar o quadro de mensagens. 



Utilizapao de Variaveis: O Menu VAR 

O menu VAR fornece acesso as variaveis globais criadas no diretorio 
atual. 

Enquanto a Variable Browser e util na organizac.ao e manipula^ao das 
variaveis criadas, o menu VAR e u til no uso de variaveis em calculos, 
incorporando-as em equagoes, e como um atalho para diversas tarefas 
comuns de memoria: 

■ Criagao de urna nova variavel. Colo que o objeto desejado no m'vel 
1 da pilha, digite o nome da variavel e pressione [STO] . A nova 
variavel e colocada no diretorio atual e apresentada no menu VAR. 

■ Avaliagao de uma variavel. Pressione a tecla do menu VAR da 
variavel . 

■ Recuperagao do conteudo de uma variavel para a pilha. Pressione 
(r+) seguida pela tecla do menu VAR da variavel. 

■ Recuperagao do nome de uma variavel para a pilha. Pressione 
seguida pela tecla de menu da variavel. 
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Atualizacao do conteudo de uma variavel. Coloque o conteudo da 
variavel editado recentemente no m'vel 1 da pilha e pressione 
seguida pela tecla de menu da variavel. 

Elimina^ao de uma variavel (nome e conteudo) da memoria. 

Recupere o nome da variavel para a pilha e, em seguida, pressione 

Eliminac,ao de uin grupo de variaveis simultaneamente. Coloque 
uma lista (com delimitadores £ >) que contenha os nomes das 
variaveis sera aspas a serem eliminadas no nivel 1 da pilha e, em 
seguida, pressione (^)(PURG] , 

Inclusao do nome de uma variavel em urn objeto algebrico ou 
programa. Assumindo que as aspas adequadas ja foram entradas 
(marcas de verificagao para objetos algebricos ou guillemots para 
programas), pressione a tecla do menu VAR da variavel. 

Mudanca para o diretorio HOME. Pressione fr*)(HOME] . 



■ Mudanca para o diretorio principal. Pressione (4tJ(up) . 

Exemplo: Analise o uso do menu VAR usando uma variavel 

denominada OPTION que contem 6.05. 

Passo 1: Crie a variavel OPTION e apresente o menu VAR. 
6.05 (ENTER) nfc]fc) L 



DPTID 



OPTION © (STOl (WRl 

Passo 2: Recupere o valor da variavel. 



OPT 1 0 


1: 


6.65 




I DPTID | | 





Passo 3: Recupere o nome da variavel. 
Q OPTIO (ENTER) 



2: 


6.05 


1: 


'OPTION' 


IDPTIDI 1 1 1 1 1 
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Passo 4- 



Mude o valor em OPTION para 6.15. Recupere o conteudo 
novamente para confirmar a mudanga. 



6.15®QPTI0 
OPTIO 



3= 


6.85 




'OPTION' 




6.15 


IDPTIDI | 





Passo 5: Limpe a pilha e elimine OPTION da memoria. 

1: 



[CLEAR] 
CD OPT I 0 f+ ylfPURG) 



Para Definir as Variaveis 

0 comando DEFINE da HP 48 pode criar variaveis a partir de 
equagoes (consulte o capitulo 7 para obter informa^oes sobre a cria$ao 
de equagoes). Se o m'vel 1 da pilha possui urna equa^ao com a forma, 
'nome = expressao 1 } a execugao de DEFINE armazena tal expressao 
naquele nome. 

Para criar uma variavel a partir de uma definigao simbolica: 

L Entre uma equagao da forma 'nome = expressao 1 . 
2. Pressione (*j)[DEFl (o comando DEFINE). 

Exemplo: Use DEFINE para armazenar M*C 2 na variavel E. 

Passo 1: Pressione 0©©E®QM®C©(F}2 [ENTER) . 

Passo 2: Pressione f^)[DEF] . 

Observe que se o sinalizador —3 esta limpo (seu estado default)^ 
DEFINE armazena a expressao sem avaliar. Se o sinalizador —3 foi 
definido, a expressao a ser armazenada e avaliada para um numero, 
se possivel, antes de ser armazenada. Por exemplo, a seqiiencia de 
teclas ' fl= 16+10' (^1[DEF] cria a variavel A e armazena * 10+10' 
na mesma se o sinalizador —3 estiver limpo e armazena 20, se o 
sinalizador —3 estiver definido. 
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Para Avaliar Variaveis 

Para usar o conteudo de uma variavel em urn calculo, a variavel deve 
ser avaliada. Isso e realizado pressionando a tecla de menu da variavel 
no menu VAR. 

A avaliagao do nome de uma variavel chama o objeto armazenado na 
variavel: 

■ Nome, 0 nome e avaliado (chamando sen objeto). 

■ Programa. O programa e executado. 

■ Diretorio. 0 diretorio se torna o diretorio atual. 

■ Outro Objeto. Uma copia do objeto e retornada a pilha. 

Exemplo: Suponha que existam quatro variaveis no diretorio atual — 

A contendo 2, B contendo 5, ALG contendo a expressao 
' R+B ' e ADD2 contendo o pequeno programa ■£ + + 
Avalie essas variaveis a partir do menu VAR. 

Passo 1: A partir da pilha, apresente o menu VAR. 

[VARl 



2: 
1: 



HDD 2 


fiU5 


E: 


M 







Passo 2: Avalie ALG, B e A. Uma vez que nenhuma dessas variaveis 
contem programas e diretorios, os seus conteudos sao 
colocados na pilha. 

FiLG 
B 
fl 



3 = 










5 


Is 




2 


I HODS | HU3 | E: 







Passo 3: Avalie ADD2. Observe que o programa e executado e nao 
simplesmente colocado na pilha. 

ADDS 



2: 






' fl+B+7 1 


I HDDS | HLG 1 I 


1 A 1 1 ■ 
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Nomes de Variaveis e Variaveis Formats Com Aspas 



5 



0 delimitador 1 e muito importante quando o usuario entra um nome 
de variavel: ele determina se o nome e avaliado automaticamente 
quando ( ENTER j e pressionada. Se o delimitador 1 estiver presente, o 
nome nao e avaliado. 



Para entrar um nome de variavel na pilha: 

■ Se uma variavel com esse nome existe (ou puder existir), pressione 
Q e, em seguida, digite o nome ou pressione a sua tecla a partir do 
menu VAR. Os nomes das variaveis incluidos como uma parte de 
uma expressao algebrica estao com aspas e nao sao avaliados ate que 
o objeto algebrico seja avaliado. 

■ Se nenhuma variavel com esse nome existe, digite o nome sem aspas 
e pressione [ENTER j . Como a HP 48 nao pode encontrar um objeto 
correspondente ao novo nome, o nome e tratado como uma variavel 
formal e colocado na pilha com aspas. A avalia^ao de uma variavel 
formal simplesmente retorna o nome da variavel formal novamente. 

Embora eles parecam identicos na pilha, existem duas diferengas 
importantes entre os nomes das variaveis formais (que nao possuem 
objetos associados) e nomes das variaveis com aspas (que possuem 
objetos associados): 

■ A avaliac.ao de uma variavel formal parece nao fazer nada, porque 
a mesma retorna novamente a pilha. A avalia^ao do nome de uma 
variavel com aspas que contem um objeto avalia tal objeto. 

■ As variaveis formais nunca aparecem no menu VAR. Todas 
as variaveis que aparecem no menu VAR possuem um objeto 
correspondente. No entanto, e posshel armazenar o nome de uma 
variavel formal em uma variavel VAR com um nome diferente. 

Exemplo: Entre o nome RDD2 na pilha usando aspas simples. 
O © © ADD2 [ENTER] 



1: 






I HOE'S I HLG E: 


1 M 


■Ml 



Exemplo: Entre o nome da variavel formal, C, na pilha usando o 

nome sem aspas. Se uma variavel real, C, existe em algum 
lugar no caminho atual, o seu conteiido e visto ao inves do 
nome da variavel. 
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(a) C (ENTER) 



1: 








1 H 1 


mwmm 



Exemplo: Arrnazene a variavel formal ' C 1 na variavel C2 
seguida, avalie C£ usando o menu VAFL 



Em 



Passo 1: Arrnazene 1 C ' em C2 



1: 





HC"D2 






li 





f+ f)[CLEAR"1 (^►KmEMQRYI 

NEW (a) C ( ENTER j Q C2 
[enter] OK (NXT) OK 



Passo 2: Avalie C2 usando o menu VAR. Confirme se 
variavel formal pressionando fEVAL) . 



C 1 e uma 



(VAR) 





i= 










1 « 


| HDC'3 I HLG i E: 


1 * 


1 



Operates Especiais de Memoria 

Existem ocasioes em que a HP 48 pode parecer congelada enquanto 
executa alguma operagao, alem de nao responder a tecla (CANCEL j . 
lsso pode acontecer se a memoria se torna corrompida ou se o sistema 
se torna "confuso" durante a execucao. 

Se isso acontece, existem duas maneiras para se tentar solucionar 
o problema: uma interrupgao do sistema e uma reinicializagao da 
memoria. 

Se precisar reinicializar a calculadora, tente sempre 
uma interrupcao do sistema primeiro. Considere uma 
reinicializaqao de memoria somente se a interrupgao 
do sistema falhar. 



Interrupgao do Sistema 

Uma interrupgao do sistema faz o seguinte: 

■ Interrompe e cancela todos os programas que estao sendo 
executados e as operates do sistema. 
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■ Limpa a pilha, todas as variaveis locais, as tres variaveis LAST, a 
tela PICTURE e a se$ao de armazenamento temporario do sistema 
de memoria. 

■ Desliga o teclado do usuario (limpa o sinalizador -62). 

■ Separa todas as bibliotecas do diretorio HOME e as reconfigura em 
todas as portas dispomveis (consulte "Utiliza$ao de Bibliotecas", no 
capi'tulo 28, para obter mais detalhes), 

■ Toma o diretorio HOME o diretorio atual. 

■ Ativa o menu principal MTH. 

Observe que uma interrup^ao do sistema nao afeta os objetos 
armazenados em HOME e na Porta 0. 

Para intenromper o sistema a partir do teclado: 

1. Mantenha a tecla (ON) pressionada. 

2. Pressione a tecla de menu Q. 

3. Solte as duas teclas. 

Uma interrupgao do sistema tambem e executada automaticamente ao 
ligar a calculadora se o usuario tiver acrescentado, retirado ou mudado 
a posi^ao da chave de prote^ao contra escrita de qualquer cartao 
plug-in, desde a ultima vez que ligou a calculadora. 

Algumas vezes, a HP 48 pode se congelar e nao responder a [ONj -fcj, 
porque nao esta aceitando entrada a partir do teclado. Caso isso 
ocorra, e necessario executar a interrupgao do sistema diretamente, 
sem usar o teclado. 

Para interromper o sistema sem usar o teclado: 

1. Vire a calculadora e retire o pe de borracha superior direito (a 
parte traseira da maquina fica de frente para o usuario). Um 
pequeno orificio deve ser visto com a letra R proximo a ele. 
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Orrffcio de 
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2. Insira a extremidade de um clipe de metal comum no orificio ate 
onde for possivel. Segure por um segundo e retire-o. 

3. Pressione [ON j . 

4. Se necessario, pressione [ON Y (c). Se ainda nao funcionar, tente uma 
reinicializagao da memoria. 

Reinicializagao da Memoria 

Uma reinicializagao da memoria pode reinicializar a HP 48 para o seu 
estado default de fabrica, apagando todas as informacoes armazenadas . 
Use essa funcao com muito cuidado. 

Para executar uma reinicializagao da memoria: 

L Mantenha pressionadas estas tres teclas simultaneamente: [ON) , a 

tecla de menu (a) e a tecla de menu (F). 
2. Solte as duas teclas de menu, mas mantenha a tecla [ONj 

pressionada: 

■ Se quiser continuar com a reinicializagao da memoria, solte [ON J . 

■ Se quiser cancelar a reinicializagao da memoria, pressione a tecla 
de menu (F) e, em seguida, solte [ON) . 

Uma vez iniciada a reinicializagao da memoria, a calculadora emite 
um bipe e apresenta a tela a seguir: 



5-18 Memoria 



Try To Recouer Menory? 



Prompt da Reinicializa$ao da Memoria 

3. Pressione YES se desejar tentar e recuperar as variaveis 
armazenadas em HOME e na Porta 0. Nao ha garantia de que 
todas as variaveis possam ser recuperadas. Pressione NO para 
executar uma reinicializacjio da memoria completa. Isso restaura a 
HP 48 ao seu estado default de fabrica e limpa toda a memoria do 
usuario. 

Para Responder a Conditio de Memoria Insuficiente 

As operagoes da HP 48 compartilham a memoria com os objetos 
criados. Isso significa que a calculadora pode operar lentamente, ou 
ate mesmo falhar, se a memoria do usuario ficar muito cheia. Se isso 
acontece, a HP 48 retorna um de uma serie de avisos de memoria 
insuficiente. Essas mensagens estao descritas a seguir, em ordem 
crescente de gravidade. 

■ Ho Room f or Last- Stack — Se nao existe memoria suficiente 
para salvar uma copia da pilha atual, esta mensagem aparece na 
execugao de ENTER. A operaqao UNDO e desabilitada quando esta 
mensagem aparece. 

Solugao: Apague as variaveis que nao estao sendo usadas ou os 
objetos desnecessarios da pilha. 

■ Insufficient Memory — Esta mensagem aparece se nao existe 
memoria suficiente para completar a execugao de uma operagao. 
Se o comando LASTARG estiver habilitado (o sinalizador —55 
esta limpo), os argumentos originais sao restaurados na pilha. Se 
LAST ARG estiver desabilitado (o sinalizador —55 esta definido), os 
argumentos sao perdidos. 

SohiQao: Apague as variaveis que nao estao sendo usadas ou os 
objetos desnecessarios da pilha. 
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■ Ho Room To Show Stack — Esta mensagem aparece quando a 
HP 48 completa todas as operates pendentes, mas nao possui 
memoria livre suficiente para apresentar a pilha. Quando isso 
ocorre, a pilha apresenta os objetos apenas pelo tipo: Real 
Number, Rlgebraic, e assim por diante. A quantidade de 
memoria exigida para apresentar um objeto da pilha varia de acordo 
com o tipo de objeto. 

SoluQao: Apague as variaveis que nao estao sendo usadas e os 
objetos desnecessarios da pilha ou armazene os objetos da pilha em 
variaveis para que eles nao tenham que ser apresentados. 

■ Gut of Memory — Em casos extremos, a calculadora fica 
completamente sem memoria, logo, incapaz de fazer qualquer coisa. 
Nessa situagao, e necessdrio limpar um pouco da memoria antes de 
continuar. A HP 48 ativa um procedimento especial para fazer isso 
e mostra a tela a seguir: 



Out of Memory 




Purge? 




Is Real Array 







Quando esse procedimento e inicializado, a HP 48 pergunta se 
deseja eliminar o objeto (descrito pelo tipo) no nfvel 1 (um arranjo 
real na figura acima). Se ele e apagado, a calculadora, entao, 
pergunta sobre o novo objeto no nivel 1. 'Isso continua ate que a 
pilha fique vazia ou ate que HO seja pressionada. A calculadora 
pergunta se deseja descartar o conteudo de LAST CMD e, em 
seguida, pergunta se deseja apagar outros itens, na seguinte ordem: 

1. Nfvel 1 da pilha (repetido) 

2. O conteudo de LAST CMD 

3. 0 conteudo de LAST STACK (se ativo) 

4. O conteudo de LAST ARC (se ativo) 

5. A variavel PICT (se presente) 

6. Quaisquer atribui^oes de tecla de usuario 

7. Qualquer alarme 

8. Toda a pilha (a menos que ja esteja vazia) 
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9. Cada variavel global pelo nome 
10. Cada objeto da Porta 0 pelo nome indexado 

Para responder aos prompts "Out Of Memory": 

■ Para apagar o objeto indicado, pressione YES . 

■ Para manter o objeto indicado, pressione NO 

■ Para parar o procedimento e ver se a condiqao esta solucionada, 
pressione (CANCEL) . 

A seqiiencia de eliminacjio pode come^ar pela linha 
de comandos e enido percorrer a pilha, o conteudo de 
LAST CMD, etc. Se responder NO ao prompt de 
eliminagao da linha de comandos, o usuario retorna a 
ela ao terminar o procedimento Out of Memory. 



Os prompts das variaveis globais iniciam com o objeto mais novo 
no diretorio HOME e prosseguem com os objetos mais antigos, 
sucessivamente. Se a variavel a ser eliminada e um diretorio vazio, 

YES a elimina. Se o diretorio nao esta vazio, YES faz com que 
a seqiiencia de eliminaqao de variaveis percorra as variaveis (da mais 
nova para a mais antiga) naquele diretorio. 

Sempre que quiser, e possivel terminar o procedimento Out of 
Memory pressionando [CANCEL] . Se ja existe memoria suficiente 
dispom'vel, a calculadora retorna ao visor normal; caso contrario, a 
calculadora emite um bipe e continua com a seqiiencia de eliminaQao. 
Apos percorrer uma vez as op^oes, a HP 48 tenta retornar a operagao 
normal. Se ainda nao existe memoria livre suficiente, o procedimento e 
iniciado novamente. 



Nota 
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Formularios de Entrada e Listas de 
Opgoes 



Embora a tela da HP 48 seja pequena comparada a uma tela de 
computador padrao, ela tern aproximadamente o tamanho do "quadro 
de dialogo" normal. Os formularios de entrada da HP 48 sao 
equivalentes a esses quadros de dialogo. 

A maioria das aplica^oes da HP 48 possuem formularios de entrada 
associados, que tornam facil lembrar as informacjSes que o usuario 
precisa entrar e definir as op$6es desejadas. 



Formularios de Entrada 

Todos os formularios de entrada possuem uma aparencia similar. 
A figura a seguir usa o formulario de entrada principal da aplica^ao 
PLOT para ilustrar os componentes principais. 



PLOT 



TVPE: Function & Peg 

eq: 9HEEEBIBBH3H 

INDEP: X H-VIEW:-6.5 6.5 
_ AUTDSCALE V-VIEN:~3.1 3.2 



ENTER FUNCTIDNCS) TD PLOT 



CHOOS 




OPT 


n 




[•RAN 



Uma Amostra de Formulario de Entrada: PLOT 



Cada formulario de entrada possui um titulo } um conjunto de campos 
(alguns com rotulos), uma linka de prompt (bem acima do menu) 
e um menu que apresenta opc,oes relativas ao campo selecionado 
atualmente (a linha de prompt tambem apresenta uma mensagem que 
pertence ao campo atual). A medida que o usuario muda de campos, 
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o prompt e o menu se alteram para refletir o campo selecionado 
recentemente. 

Os formularios de entrada usam quatro tipos basicos de campo: 

■ Campos de dados. Aceitam dados de um tipo em particular 
diretamente do teclado. Os campos rotulados como INDEP: , 
H-VIEN: e V-VIEM no formulario PLOT sao exemplos de campos 
de dados. 

■ Campos estendidos de dados. Estes campos estendem a capacidade 
dos campos de dados permitindo a entrada de um objeto 
armazenado anteriormente (desde que seja um tipo permitido para 
aquele campo). O campo EQ: no formulario PLOT e um exemplo 
de um campo estendido de dados. 

■ Campos de lista. Estes campos possuem um conjunto de valores 
possiveis limitados e predeterminados, dos quais o usuario deve 
escolher um. Os campos TYPE: ei: no formulario PLOT sao 
exemplos de campos de lista. 

■ Campos de verificacjio. Estes campos controlam varias op^oes nas 
aplicacoes (uma marca de verificagao no campo ativa a opgao). 0 
campo flUTOSCflLE no formulario PLOT e um exemplo de um 
campo de verificacao. 

Para Selecionar Campos em Formularios de Entrada 

As teclas do cursor ficam ativas em formularios de entrada e sao o 
principal meio para a selegao de campos: 

Q Seleciona o proximo campo, movendo da esquerda para a 

direita e da parte superior para a inferior. A partir do ultimo 
campo no formulario, (►) "retorna" e seleciona o primeiro 
campo na parte superior do formulario. 

Q Seleciona o campo anterior. A partir do primeiro campo 

no formulario, Q "retorna" e seleciona o ultimo campo na 
parte inferior do formulario. 

(A) Seleciona o campo correspondente na linha anterior. A partir 

de um campo na linha superior do formulario, (A) "retorna" 
e seleciona o campo correspondente na linha inferior do 
formulario. 

(T) Seleciona o campo correspondente na proxima linha. 

A partir de um campo na linha inferior do formulario, 
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(T) "retorna" e seleciona o campo correspondence na linha 
superior do formulario. 

(r»]pjO Seleciona o primeiro campo no formulario. 

(r*l(A) Seleciona o primeiro campo no formulario, 

(^)@ Seleciona o ultimo campo no formulario. 

(tt)® Seleciona o ultimo campo no formulario. 

Ao pressionar (ENTER J ou OK para entrar dados que foram 
digitados na linha de comandos, o proximo campo e selecionado 
automaticamente. Caso contrario, e necessario mover a barra de 
sele^ao usando as teclas do cursor. 

Para Entrar Dados em Formularios de Entrada 

A HP 48 fornece varias maneiras de se entrar dados em formularios de 
entrada. 

Para entrar informagdes em urn campo de dados: 

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados). 

2. Digite o objeto. A linha de comandos esta disponfvel para todos 
os tipos de objetos (no entanto, lembre-se de usar os delimitadores 
adequados). E possivel tambem usar a aplicaqao Equation Writer 
para objetos algebricos (consulte o capitulo 7) ou a aplicagao 
MatrixWriter para arranjos (consulte o capitulo 8). Para mudar 
para a aplicagao Equation ou a Matrix Writer, consulte a se$ao 
"Para fazer um deslocamento paralelo para um segundo formulario 
de entrada", na pagina 6-6. 

3. Pressione (ENTER) ou OK . 

Para entrar um objeto armazenado anteriormente em um campo 
estendido de dados: 

1. Selecione o campo estendido de dados. 

2. Pressione CHOOS. Aparece uma versao em miniatura da aplicaqao 
Variable Browser, contendo todas as variaveis no diretorio atual que 
podem ser usadas pelo campo selecionado. 

3. Use as setas (A) e (▼) para selecionar o objeto desejado. 

4. Pressione (ENTER ) ou OK 
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Alguns campos estendidos de dados tambem permitem a entrada de 
multiplos objetos, agrupados em uma lista. 

Para entrar uma lista de objetos em um campo estentido de dados: 

1. Selecione o campo estendido de dados que aceita objetos de lista. 

2. Pressione CHOOS. Aparece uma versao em miniatura da aplicagao 
Variable Browser, contendo todas as variaveis no diretorio atual que 
podem ser usadas pelo campo selecionado. 

3. Use as setas (A) e (▼) para selecionar um objeto que pertence a 
lista. 

4. Pressione ✓CHK para apresentar uma marca de verifica$ao 
proxima ao objeto. 

5. Repita os passos 3 e 4 para os outros objetos na lista. 

6. Assim que todos os objetos na lista possuirem marca de verificagao, 
pressione [ENTER 1 ou OK 

Para Selecionar 0p$6es em Formularios de Entrada 

Para selecionar uma op$ao a partir de um campo de lista: 

1. Selecione o campo de lista. 

2. Selecione uma op<jao para aquele campo usando um dos metodos a 
seguir: 

■ Use uma lista de sobreposigdo. 

a. Pressione CHOOS para trazer para um nivel superior uma lista 
de sobreposigdo das opc,6es dispomveis. 







TVPE 

F: 

INDE 
SULh 

CHOP 


Funct ion 1 


3 

.5 


Polar 

Parametric 
Diff Eq 
Conic 












1 I KfiNal 


DK | 



Uma Amostra de Lista de Sobreposigao: PLOT Types 

b. Use as teclas de seta (A) e (T) para selecionar uma opcao. 

c. Pressione (ENTER) ou OK . 

■ Pressione [+/-] varias vezes para percorrer as opgoes. Pare 
quando aparecer a opgao desejada. 
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■ Pressione (a) seguida pela primeira letra da opcJLo desejada. 
Aparece a proxima opc^ao que comega com aquela letra. Caso 
mais de uma op^ao comece com a mesma letra, e necessario 
repetir o procedimento uma ou duas vezes ate que a opgao 
desejada apare^a. 

Para selecionar uma opgao em urn campo de verificagao: 

1. Selecione o campo de verificagao. 

2. Execute urn dos passos a seguir: 

■ Pressione vCHK uma ou duas vezes para marcar ou desmarcar 
o campo. 

■ Pressione [+/-) uma ou duas vezes para marcar ou desmarcar o 
campo. 

Outras Operagoes em Formularios de Entrada 

Para editar urn campo de dados: 

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados). 

2. Pressione EDIT (ou (^v)(EDIT) ) para copiar o objeto na linha de 
comandos, 

3. Edite o objeto usando a linha de comandos padrao que edita 
procedimentos. 

4. Pressione (ENTER) ou OK . 

Para fazer urn calculo "paralelo" enquanto estiver no formulario de 
entrada: 

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados). 

2. Pressione [NXTj CflLC . Aparece uma versao da pilha (observe 
que tanto o titulo do formulario quanto o prompt do campo ainda 
estao visiveis) e todos os objetos que estavam no campo selecionado 
estao agora no nivel 1. Se desejar, pressione STS para mostrar 
ou esconder a linha de estado. 

3. Execute o calculo da pilha necessario, entrando objetos adicionais 
ou selecionando comandos a partir de outros menus. O resultado 
que deseja entrar no campo de dados deve estar no nivel 1 quando 
terminar. 

4. Se OK nao estiver visivel no menu (pelo fato de ter usado 
outros menus), pressione ( ^)[CQNT) para torna-lo visivel 
novamente. 
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5. Pressione OK para entrar o resultado calculado no campo de 
dados selecionado ou CRNCL para retornar sem entrar o resultado. 



Para fazer urn deslocamento paraieio para urn segundo formulario 
de entrada: 

1. Selecione um campo de dados (ou campo estendido de dados). 

2. Pressione fNXfl CRLC . Aparece uma versao da pilha (observe 
que tanto o tftulo do formulario quanto o prompt do campo ainda 
estao visi'veis) e todos os objetos que estavam no campo selecionado 
estao agora no ni'vel 1, 

3. Abra o segundo formulario de entrada. 

4. Complete sua(s) tarefas(s) no segundo formulario de entrada e saia 
dele pressionando OK ou CflNCL ou executando uma tarefa 
que saia deste formulario em particular. 

5. Se OK nao estiver visfvel no menu (pelo fato de ter usado 
outros menus de comandos), pressione (^)[CONTj para torna-lo 
visfvel novamente. 

6. Certifique-se de que o objeto no'nfvel 1 da pilha e aquele que deseja 
que seja armazenado no campo de dados selecionado do formulario 
original (pode ser que tenha mudado, dependendo do que foi feito 
no segundo formulario de entrada). 

7. Pressione OK para retornar ao formulario de entrada original 
e entrar o objeto do ni'vel 1 no campo de dados selecionado no 
formulario de entrada ou CFlNCL para retornar sem entrar o objeto 
do nivel 1. 

Para redefinir o valor de um campo para seu default: 

1. Selecione o campo. 

2. Execute um dos passos a seguir: 



3. Selecione Delete ualue (ou Reset Value) a partir da lista de 
sobreposi^ao. 

4. Pressione (ENTER j ou OK . 

Para redefinir os valores de todos os campos para seus defaults: 

1. Selecione um campo. 

2. Execute um dos passos a seguir: 

■ Pressione fNXT) RESET- 

■ Pressione [DEL J . 



■ Pressione (NXT) RESET. 
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3. Selecione Reset alia partir da lista de sobreposigao. Em 
algumas aplicagoes (PLOT e uma delas), as palavras se diferem 
um pouco, porque urn ou mais campos devem ser redefinidos 
individualmente (como precaugao contra perda acidental de dados). 

4. Pressione (ENTER) ou OK . 

Para determinar quais tipos de objetos sao validos para um campo 
de dados: 

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados). 

2. Pressione (NXTj TYPES. Uma janela de sobreposigao apresenta os 
tipos de objetos que podem ser usados naquele campo. 



fit nf m/T\-r/T t*\ 



TYPE 

F: 

INDE 
SUth 



VALID OBJECT TYPES: 



ENTE 



' fllQebraic 



« Program » 
Name 

Real number 



~5DLK 



HEN 


1 






OK 



Uma Amostra da Lista de Sobreposigao TYPES 

3, Execute um dos passos a seguir: 

■ Para comegar a entrar um tipo de dado em particular, selecione 
o tipo na lista de sobreposigao e pressione HEW . Os 
delimitadores adequados aparecem na linha de comandos. 

■ Se nao desejar entrar dados, pressione OK 



Ao Terminar de Entrar Dados em um Formulario de 
Entrada 

Os formularios de entrada sao projetados para ajuda-lo a entrar dados 
e a preparar a execugao de tarefas maiores. Os dados entrados e as 
opgoes selecionadas podem ser usados apenas dentro do contexto do 
formulario de entrada em particular e suas tarefas ou podem causar 
alteragoes globais em todas as aplicagoes. As alteragoes nas variaveis 
reservadas (como EQ) e nos sinalizadores do sistema sao exemplos de 
alteragoes globais. 

Dependendo do modo como se sai do formulario de entrada, as 
alteragoes globais sao ou nao salvas. Os procedimentos a seguir 
ilustram suas opgoes: 
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Para executar a agio principal de urn formulario de entrada: 

1. Certifique-se de que os dados necessarios estejam entrados e de que 
as opgoes adequadas estejam marcadas. 

2. Pressione a tecla de a$ao adequada (particular para cada 
formulario). As alteracoes globais sao salvas e a aqao e executada, 
apresentando a tela adequada. Geralmente, nao e preciso sair do 
formulario de entrada. 

Para sair do formulario de entrada apos salvar todas as alteragdes 
globais: 

■ Pressione OK a partir do menu. Algumas vezes, ele e mostrado 
apenas na segunda pagina (pressione (NXT I , se necessario). 

Para sair do formulario de entrada e descartar todas as alteragdes 
globais: 

■ Pressione (CANCEL) ou CRNCL. Algu mas ve zes, CftNCL e mostrado 
apenas na segunda pagina (pressione (NXT] , se necessario). 
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Para sair do formulario de entrada SOLVE e abrir o formulario de 
entrada PLOT (e vice-versa): 

■ Abra a novo formulario de entrada. As alteragoes globais sao salvas 
e todos os dados que nao sao globais sao descartados antes de sair 
do formulario de entrada atual e antes de abrir o novo formulario de 
entrada. 

Comandos do Formulario de Entrada 

A HP 48 possui diversos comandos programaveis que podem ser 
usados para criar seus proprios formularios de entrada personalizados. 
Estes comandos, localizados no menu de comandos PRG IN, 
sao discutidos rapidamente no apendice G e, em detalhes, no 
HP 4SG Series Advanced User's Reference. 

Para criar urn formulario de entrada: 

1. Entre uma cadeia de caracteres de tftulo para o formulario de 
entrada (use (r+)j" ") ). 

2. Entre uma lista de especificacoes de campo. Se mais de um campo 
precisa ser especificado, coloque cada especificagao de campo entre 
chaves. 

3. Entre uma lista de opcodes de formato. 

4. Entre uma lista de valores de reinicializagao (valores que aparecem 
quando RESET e pressionada). 

5. Entre uma lista de valores defaults. 

6. Execute o comando INFORM. 

Exemplo: Crie um formulario de entrada. 

Entre um titulo, uma especificagao de campo, opgoes de 
formato, uma lista em branco para valores de reinicializac.ao 
e um valor default. 

[gM © © FIRST (spcI 
ONE (ENTER) Q(tt) 
(a) (a) N ame(^)(77) 
[ENTER] ( 4^) (Oj 1 (SPC) 5 

[enterI l^ fol [enter] fi^ fTy) 

®Q©© WENDY 

[ENTER] 

(PRG)(NXT) IN INFOR 



FIRST ONE 



NAME: 



"NENDV" 



EDIT 



•:hn>:li dk 
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A Aplicagao EquationWriter 

A HP 48 possui a aplicagao EquationWriter, que toma facil a entrada 
e a revisao de expressoes algebricas e equagoes na forma que lhe e mais 
familiar — a forma como sao vistas na impressao e a forma como sao 
escritas com lapis e papel. 

Por exemplo, este e um exemplo de uma equagao de fi'sica: 

a di 



A equagao aparece na pilha da seguinte forma: 

Agora, a mesma equagao digitada usando a aplicagao EquationWriter: 
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Como a Aplicagao EquationWriter Esta 
Organizada 

Na aplicagao EquationWriter, as teclas correspondentes a funcoes 
algebricas entram o nome da funcJLo ou o simbolo da fungao grafica 
na equagao. Por exemplo, pressionar (7x) desenha urn sinal de raiz 
quadrada, E possi'vel apresentar qualquer menu de comandos — no 
entanto, apenas aquelas teclas que correspondent a funcoes algebricas 
estao ativas. Como as teclas de fungao no teclado, as teclas de menu 
nao executam a fungao correspondente — elas simplesmente entram o 
nome da funcjio na equagao. 

A aplicagao EquationWriter consiste em tres modos, cada um com um 
proposito especial: 

■ Modo de Entrada — para entrar e editar equates 

■ Modo de Deslocamento — para visualizar equacoes grandes 

■ Modo de Selecao — para editar expressoes dentro de equagoes 




Modo de Entrada 




Modo de Deslocamento 




Modo de Selegao 
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Construgao de Equagdes 



Para inicializar a aplicagao EquationWriter: 

i 

u Pressione EQUATION ) . A EquationWriter e acessivel a partir da 
pilha ou de qualquer campo em urn formulario de entrada que possa 
aceitar objetos algebricos. 

Apos inicializar a aplicaqao EquationWriter, e possivel entrar uma 
equaqao ou expressao (ou objeto de unidade, numero ou nome) usando 
as operates dispomveis neste ambiente. Consulte a secJLo "Para 
Entrar Equates", a seguir. 

Para sair da aplicagao EquationWriter: 

■ Para colocar a equagao na pilha e sair, pressione [ENTERj . 

■ Para descartar a equa^ao atual e sair, pressione [CANCEL) . 

Para Entrar Equagdes 

Existem ocasioes em que a EquationWriter pode nao ser capaz de 
apresentar a equagao na velocidade em que a mesma e digitada. No 
entanto, continue digitando, pois a HP 48 armazena em fila uma 
seqiiencia de ate 15 teclas e as apresenta conforme vai processando. 

Para entrar numeros e nomes: 

■ Digite numeros e nomes exatamente como faria na linha de 
comandos. Tambem e possivel usar as teclas de menu no menu VAR 
como auxiliares na digitaqao de nomes de variaveis. 

Para incluir adigao, subtragao e multiplicagao: 

■ Para entrar +, - e pressione £T), Q e Q- 

■ Para fazer multi plicae, ao implicita, nao pressione @- E possivel 
fazer multiplica^ao imph'cita (sem pressionar Q) em algumas 
situates — um sinal de multiplicaqao ( ■) e inserido automaticamente 
entre o seguinte: 

d Um numero seguido por um caractere alfabetico, um parentese 
ou uma funcjio prefixada (uma fun^ao cujo(s) argumen to(s) 
aparece(m) apos seu nome) — por exemplo, pressione 6 [SIN J . 

□ Um caractere alfabetico e uma funcjio prefixada — por exemplo. 
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□ Um parentese direito seguido por um parentese esquerdo. 

□ Um numero ou caractere alfabetico e a barra de divisao, o 
simbolo de raiz quadrada ou o x-esimo termo da raiz — por 
exemplo, B (£) . 

Toda multiplicaqao (mesmo a multiplicagao 
imph'cita) deve apresentar um operador de 
multiplicac.ao (* ou ■). Em particular, uma expressao 
como X<Y+Z) ndo contem multiplicacJLo. A forma, 
¥,(. ), e uma fungao definida pelo usuario (consulte a 
pagina 11-7), cujos parenteses contem seu argumeto. 
Por contraste, expressoes como X*(Y+Z> ou 
X " <Y+Z> incluem multiplicac.6es validas. 

Para incluir divisao e fragdes: 

1. Pressione (A) para iniciar o numerador. 

2. Pressione (►) para finalizar o numerador e iniciar o denominador 

(O ^ em 0 mesm0 efeito). 

3. Pressione (►) para finalizar o denominador. 

A seguir, uma outra forma de digitar fraqoes cujo numerador consiste 
tanto em um termo quanto em uma seqiiencia de termos com 
operadores de precedencia maior ou igual aquela divisao: 

1. Digite o numerador (sem pressionar (A)). 

2. Pressione Q para iniciar o denominador. 

3. Pressione (►) para finalizar o denominador ((¥) tern o mesmo 
efeito). 

Para incluir expoentes: 

1. Pressione (y 7 ! para iniciar o expoente. 

2. Pressione (►) para finalizar o expoente ((T) tern o mesmo efeito). 

Para incluir raizes: 

■ Para incluir uma raiz quadrada, pressione (7x) para desenhar o 
simbolo T e inicializar o termo e, em seguida, pressione (►) para 
finaliza-lo. 

■ Para incluir uma raiz x-esima, pressione para iniciar o 
termo x (fora do simbolo J), pressione (►) para desenhar o simbolo 



Nota 

4 
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T e iniciar o termo y dentro do simbolo ie, em seguida, pressione 
(►) para finalizar o r-esimo termo da raiz. 

Para incluir fungoes com argumentos entre parenteses: 

1. Pressione a tecla de fungao ou digite o nome e pressione 

2. Pressione (►) para finalizar o argumento e apresentar o parentese 
direito. 

Para incluir termos entre parenteses: 

1. Pressione C ^U( )) para apresentar o parentese esquerdo. 

2. Pressione {►) para finalizar o termo e apresentar o parentese direito. 

Para incluir potencias de 10: 

1. Pressione [EEXj para apresentar E. 

2. Se a potencia for negativa, pressione para apresentar -. 

3. Digite os numeros da potencia. 

4. Pressione qualquer tecla de funcao para finalizar a potencia. 

Para incluir derivadas: 

1. Pressione (r») (cD para apresentar |. 

2. Digite a variavel de diferenciacao e, em seguida, pressione © para 
finalizar o termo de diferenciacao e apresentar o parentese esquerdo. 

3. Digite a expressao. 

4. Pressione (►) para finalizar a expressao e apresentar o parentese 
direito. 

Para incluir integrals: 

1. Pressione (r+)(7) para apresentar o simbolo de integral S com o 
cursor posicionado no limite inferior. 

2. Digite o limite inferior e pressione (►). 

3. Digite o limite superior e pressione ©. 

4. Digite o integrando e pressione para apresentar d. 

5. Digite a variavel de integragao. 

6. Pressione (►) para completar a integral. 

Para incluir somatorios: 

1. Pressione (t*)(e) para apresentar o simbolo de somatorio 2 com o 
cursor posicionado na parte de baixo. 
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2. Digite o indice do somatorio. 

3. Pressione (►) (ou (*j)C=)) P ara digitar 0 sma l de igual. 

4. Digite o valor inicial do indice e pressione (►). 

5. Digite o valor final do indice e pressione (►)■ 

6. Digite o somando. 

7. Pressione para finalizar o somatorio. 

Para incluir unidades: 

1. Digite a parte numerica. 

2. Pressione (xj£)0 para iniciar a expressao de unidade. 

3. Digite a expressao de unidade. 

4. Pressione (►) para finalizar a expressao. 

Tambem e possivel construir objetos de unidade (descritos no 
capitulo 10) na aplicaqao Equation Writer. Para unidades compostas, 
pressione Q ou Q para separar cada unidade individual na expressao 
de unidade. E possivel digitar nomes de unidades em uma sequencia 
de teclas, pressionando a tecla de menu correspondente no menu 
UNITS Catalog. 

Para incluir as fungdes | (onde): 

1. Digite uma expressao entre parenteses com argumentos simbolicos. 

2. Pressione ( ^(SYMBOLIC) (NXT) I para apresentar i . 
0 cursor e posicionado na parte inferior direita do sfmbolo. 

3. Digite a equagao de definigao para cada argumento, pressione (►) 
ou f*T)f=0 para digitar = e [SPC] para digitar o separador entre 
cada equacJLo. 

4. Pressione (►) para finalizar a fungao. 

A fun^ao | (onde) substitui os valores por nomes em expressoes e e 
descrita na se$ao "Para Mostrar Variaveis Escondidas" , na pagina 
20-18. 

Para Controlar Parenteses Implicitos 

Os parenteses implicitos sao ativados sempre que o usuario inicializa a 
aplica^ao Equation Writer. Isto significa que os argumentos para Q, 
(7x) e [y* } sao normalmente colocados entre parenteses "invisiveis" , 
para que apenas (►) (ou (Y)) finalize o argumento. 

Se os parenteses implicitos sao desativados, o argumento finaliza 
quando a proxima fungao e entrada — ou quando (►) e pressionada. 
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Para ativar ou desativar parenteses implicitos: 

■ Pressione (*rl(TT) . Uma mensagem apresenta rapidamente o estado 
atual. 

Desativar parenteses implicitos e conveniente para entrada de 
polinomios, por exemplo, onde os exponentes estao completos ao 
entrar a funcjio que inicia o proximo termo. 

Deixar e, em seguida, reinicializar a aplicaqao EquationWriter ativa os 
parenteses implicitos. Se o usuario desativa os parenteses implicitos 
apos digitar (7), Qx) ou fyH , mas antes de fornecer o argumento, os 
parenteses implicitos nao sao aplicados aqueles argumentos. 

Exemplo: Digite a expressao X 3 + 2X 2 - ^, primeiro com os 

parenteses implicitos e, depois, sem eles. 

Passo 1: Digite a expressao com os parenteses implicitos desativados 
(a situac,ao default). 

fjg f EQUATION j (5)X (71 3 

Qi0© x 




Passo 2: Limpe o visor e desative os parenteses implicitos. 



f^l (CLEAR) 

iTT 
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Passo 3: Digite a expressao novamente. 



0X03020X020 

i 0©x 




Pressione f^lRT) para ativar os parenteses imph'citos novamente. 



Exemplos da EquationWriter 

No final de cada urn dos exemplos a seguir, e possivel pressionar 
tanto (ENTERj para colocar a equagao na pilha, quanto pressionar 
f^j[)[CI_EARj para limpar o visor para o proximo exemplo. Se usar a 
ultima alternativa, ignore a instruc.ao ( ^) (EQUATION J no infcio de cada 
novo exemplo. 

Se cometer um erro ao digitar uma equacao, pressione Q para 
retroceder ate o erro ou pressione (x»)[CLEAr1 e inicie novamente. 

Exemplo: Digite esta equacao: 

2 2 . 2+Y 

X* + Y3 = A* 
Passo 1: Digite a equagao. 



(+\ \[ EQUATION) 

@X0203@@Q 
©Y 02 Q3© ©SI© 
©A 0 ® 2 © ©Y © 3 




Exemplo: Digite esta expressao: 

X 2 - 2JXYCOS 



2wN 
2N + 1 



+ Y' 
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(♦^(EQUATION) 

2fa|Xf>nf5lYfC0S 
2S)©®(a)N0 
2©N Q 1 ©© 




Exemplo: Digite esta expressao: 



v^Y— 2cos 2 (ttX) 
dX 



(♦ ^[EQUATION 1 

3 ©©Y © 

2(cos)SI©(x)©X© 

(ZD 2 




Exemplo: Digite esta expressao: 

l ^p-\ 



L 



X 



JJf 2M + 1 _ J[2M + 1 



dx 



f^l l EQUATION) 
©£)0©1 

@XQ2@Mgi0 
9@A02@M01(F 

©©©x© 




Exemplo: Digite esta expressao: 



1.65 x 10 



-i2 k S m: 



f+i1[ EQUATION] 

L65 fEEXlf^| 12G^in 
fg)(UNlTS) MASS KG Q 
fi+l tUNITSl RREfl M^2 (► 
0 ©(units) TIME S 
©2 
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Edigao de Equagoes 

A aplicagao Equation Writer fornece varias opgoes para edigao de 
equagdes: 

■ Edigao com retrocesso 

■ Edigao de uma expressao completa na linha de comandos 

■ Edigao de uma subexpressao na linha de comandos 

■ Insergao de um objeto (subexpressao) a partir da pilha na equagao 

■ Substituigao de uma subexpressao por um objeto algebrico da pilha 

Para editar com retrocesso: 

1. Pressione Q ate apagar o erro. 

2. Complete a expressao corretamente. 

Para editar a equa$ao completa: 

1. Se a equagao termina em uma subexpressao incompleta, 
complete~a. 

2. Pressione (+ j)[EPIT) . 

3. Edite a equagao na linha de comandos. 

4. Pressione [ENTER] para salvar as alteragoes (ou pressione [CANCEL] 
para descarta-las) e retornar a aplicagao EquationWriter. 

Para visualizar uma equagao grande ou um objeto de unidade: 

L Pressione [*y)[PICTUREj para ativar o modo de deslocamento. 

2. Pressione (►) (A) (T) para mover a "janela" de visualizagao. 

3. Pressione [«t)(PICTURE) para retornar ao modo anterior. 

Para Editar com Subexpressoes 

O ambiente de Selegao e uma parte especial da aplicagao 
EquationWriter usada para especificar uma subexpressao na equagao. 

Uma subexpressao consiste em uma fungao e seus argumentos. 
A fungao que define uma subexpressao e chamada de fungao de 
nivel superior daquela subexpressao. A fungao de nfvel superior e 
essencialmente a ultima fungao a ser avaliada seguindo as regras usuais 
de precedencia de objetos algebricos. 

Por exemplo, na expressao 1 fl+B*C/D ' , a fungao de nivel superior 
para a subexpressao ' B*C 1 e *, a fungao de nfvel superior para 
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' B*C/D 1 e/ea fun$ao de m'vel superior para ' A+B#C/D 1 e +, 
E possivel especificar um objeto individual (urn nome, por exemplo) 
como a subexpressao. 

E possivel tambem usar o ambiente de Selecao para especificar uma 
subexpressao para reorganizar o uso das transformaqoes da aplica^ao 
Rules — consulte a segao "Para Manipular Subexpressoes" , na pagina 
20-19. 

Para editar uma subexpressao de uma equagao: 

L Se a equagao termina em uma subexpressao incompleta, 
complete-a. 

2. Pressione Q para ativar o ambiente de Selecao. 

3. Pressione (X) ® @) (►) para mover o cursor de selecao para a 
fungdo de m'vel superior para a subexpressao que deseja editar, 

4. Opcional: Pressione EXPR a qualquer momento para selecionar a 
subexpressao atual. Pressione-a novamente para remover a barra de 
destaque. 

5. Pressione EDIT para colocar a subexpressao atual na linha de 
comandos, 

6. Edite a subexpressao na linha de comandos. 

7. Pressione (ENTER J para entrar a subexpressao revisada na equagao 
(ou pressione [CANCEL] para descarta-la). 

8. Pressione EXIT para deixar o ambiente de Selegao. Se EXIT 
nao for apresentado, pressione Q para retornar ao menu Selection. 

Para inserir um objeto do nivel 1 em uma equagao: 

1. Crie o objeto a ser inserido e coloque-o no m'vel L O objeto pode 
ser um nome, um numero real, um niimero complexo, um objeto 
algebrico ou uma cadeia. 

2. Abra a Equation Writer e comece a criar a equagao. 

3. Pressione (r»)(RCLl para inserir o objeto que esta no nivel 1 no 
cursor da expressao da Equation Writer. 

Exemplo: Entre esta expressao: 

J x' -y dx+ — - — 
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Passo 1: Entre a expressao ' X A 2-Y 1 no m'vel 1 e duplique-a 
CD © X (ZD 2 Q ©Y dNT|R) 



[ENTER) 



2= 

r 



JECTF; MmTF; 



•jre-Y' 



HVP FiEiiL |:ftSE 



Passo 2: Selecione a aplicagao EquationWriter e digite o sinal de 
integral e os limites da integragao. 



( ^(EQUATION] 
[71 0 (►} 10 (> 




Passo 3: Insira o integrando na expressao. 
©(RCL) 




Passo 4- Complete a subexpressao e, em seguida, digite o restante da 
expressao, inserindo o segundo termo da pilha. 




Para substituir uma subexpressao por urn objeto algebrico no nivel 
1: 

1. Se a equagao termina em uma subexpressao incompleta, 
complete-a. 

2. Pressione 5) P a * a ativar o ambiente de Selecjlo. 

3. Pressione (A) (▼) (►) para mover o cursor de selecjlo ate a 
fungao de nivel superior da expressao que deseja substituir. 
Consulte a segao "Para Editar com Subexpressoes" , na pagina 7-10. 
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4. Opcional: Pressione EXFR a qualquer momento para selecionar a 
subexpressao correspondente (pressione EXPR novamente para 
remover a barra de destaque). 
. Pressione REPL . 

6. Pressione E&IT para deixar o ambiente de SelecJLo. 

0 objeto algebrico e apagado da pilha. 



Resumo das Operagoes da EquationWriter 



Operagoes na Aplica$ao EquationWriter 



Tecla 


Descrigao 


® 


Inicia um numerador. 


©ou® 


Finaliza uma subexpressao. ou (3® finaliza 


todas as subexpressoes pendentes. 


® 


Chama o modo de selegdo no qual o ambiente de 




Selegao esta ativo. 


SKQ) 


Inicia um termo entre parenteses. (►) ou (T) finaliza o 




termo. 


(SPCj 


Entra o separador atual ( % ou ; ) para argumentos de 


fun^oes com multiplos parenteses e para os termos de 




numeros complexos. 


(EVAL) 


Sai da aplicac,ao EquationWriter e avalia a equacao. 


[ENTER ) 


Retorna a equa^ao para a pilha e sai da aplicaqao 




EquationWriter. 


cancel] 


Sai da aplicaqao EquationWriter sem salvar a 




equacao. 
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Operagoes na Aplicagao EquationWriter (continuagao) 



Tecla 



Descrigao 



^ [PICTURE) 



(STO) 



^TI (CLEAR) 

RCL 



Alterna o modo de deslocamento . No modo de 
deslocamento, as teclas de menu sao apagadas; se a 
equagao for maior que o suportado pelo visor, (A) (T) 
S) (3 deslocam a janela do visor atraves da equagao 
na diregao indicada. Pressione (^tI(PICTURE) 
novamente (ou [CANCEL] ) para retornar para o modo 
anterior. Excegao: pressionar (3 com um objeto 
algebrico na pilha inicia a EquationWriter no modo 
de deslocamento e ao sair — com [CANCEL} ou 
C^)CPICTUREj — o modo de selecjio e chamado. 

No modo de entrada, retorna a equagao a linha de 
comandos para edigao. 

Retorna a equagao para a pilha como um objeto 
grdfico. Consulte o capitulo 9 para obter mais 
detalhes sobre objetos graficos. 

Apaga o visor sem deixar a aplicagao EquationWriter. 

Insere o objeto do nivel 1 na equagao na posigao do 
cursor. Consulte a segao "Edigao de Equates", na 
pagina 7-10. 

Desliga o modo de parenteses impltcitos, Pressione 
(«t)(7T) novamente para desativar o modo parenteses 
impb'citos. Consulte a segao "Para Controlar 
Parenteses Implfcitos", na pagina 7-6. 

Retorna a equagao para a pilha como uma cadeia. 
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A Aplicagao MatrixWriter 



A aplicac,ao MatrixWriter da HP 48 fornece capacidades extensas para 
entrada e manipulaqao de arranjos (tanto matrizes unidimensionais 
quanto bidimensionais). 



Como a HP 48 Apresenta Arranjos 

A pilha apresenta arranjos como numeros dentro de delimitadores C ] 
aninhados. Um par de delimitadores C ] envolve todo o arranjo e 
pares adicionais envolvem cada linha dentro da matriz. Por exemplo, a 
seguir e apresentada uma matriz 3x3 como apareceria na pilha: 

CC 1 2 3 ] 
C 3 4 5 : 
C 7 3 9 ]] 

Os vetores (tambem chamados de vetores de coluna ou matrizes de 
uma coluna) aparecem na pilha como numeros dentro de um unico 
nfvel de delimitadores C 3: 

[ 2 4 6 3 1 

Os vetores de linha (matrizes de uma linha) aparecem na pilha como 
numeros dentro de dots pares de delimitadores C ]: 

C C 1 3 5 7 9 ] ] 

Alem disso, o modo de coordenada e o modo de angulo atuais afetam 
a maneira como os vetores bi e tridimensionals sao apresentados. 
Consulte a secao "Apresentagao de Vetores 2D e 3D", na pagina 13-1, 
para obter mais detalhes. 
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Entrada de Arranjos 



A aplica?ao MatrixWriter fornece um ambiente especial para entrada, 
visualizagao e edigao de arranjos. E possivel acessar a Matrix Writer 
selecionando-a a partir da pilha ou de qualquer campo em um 
formulario de entrada que aceite objetos de arranjo. 

A tela MatrixWriter mostra os elementos de arranjo em celulas 
individuais dispostas em linhas e colunas. 



Colunas 



Tamanho 
da matriz 

Coordenada 
de c6lula 



Linhas < 




Cursor 
de c6lula 



[ ".'EC ■ 






H«H3 



ijQ'4.- 



Para entrar uma matriz usando a aplicagao MatrixWriter: 

1. Pressione (r»)[ MATRIX) . 

2. Digite os niimeros na primeira linha e pressione [ENTER] apos cada 
um deles. 

3. Pressione (T) para marcar o final da primeira linha. 

4. Digite os numeros no restante da matriz e pressione [ENTER] apos 
cada um deles. Observe que ao entrar o ultimo niimero na linha, o 
cursor se move automaticamente para o ini'cio da proxima linha. 

5. Apos entrar todos os numeros na matriz, pressione [ENTER] para 
colocar a matriz na pilha. 

Exemplo: Entre esta matriz: 

"2-2 0" 
1 0 3 
-3 5 1 
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Passo 1: Selecione a aplicaqao MatrixWriter e digite o primeiro 
elemento (celula 1-1): 



(^(MATRIX 1 2 




Passo 2: Entre o primeiro elemento e o restante da primeira linha. 



(ENTER) 2 f*A) (ENTER ) Q 
(ENTER) 




Passo 3: Use (T) para finalizar a primeira linha e entre o restante da 
matriz. 

® 



1 [ENTER) 0 (ENTER) 3 f ENTER) 
3 (ENTER) 5 (ENTER) 1 

(ENTER) 




Passo 4 : Entre a matriz na pilha. 
(ENTER) 



1: [ 


[2-20] 
: 1 8 3 3 
: -3 5 1 ]] 




fVECTF; 


MHTF. 


Lll"T 


HYP 


FiErtL 





Durante a entrada de um numero, a coordenada de celula e 
substituida pela linha de comandos. Ao pressionar [ENTER) para 
armazenar o valor na celula, o cursor de celula geralmente avanqa para 
a proxima celula. 

Quando {W) e pressionada no final da primeira linha, ela define o 
numero de colunas na matriz e move o cursor para o inicio da proxima 
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linha. Nao e preciso pressionar (▼) novamente — o cursor da celula 
retorna automaticamente para cada linha nova. 

Se o numero apresentado for maior que a largura da celula, reticencias 
indicam "mais para a direita" (como em 1 - 2,..). A largura default da 
celula e de quatro caracteres. 

Observe os dois usos de [ENTER] : durante o uso da linha de comandos 
para entrada de dados, (ENTER] entra dados em uma celula. Quando 
uma coordenada de celula e apresentada, (ENTER j entra toda a matriz 
na pilha. 

Para entrar urn vetor usando a aplicagao MatrixWriter: 

1. Pressione (r»)(MATRIX) P&ra apresentar a tela e o menu 
MatrixWriter. 

2. Digite os numeros no vetor e pressione (ENTER) ap os cada um deles. 

3. Apos entrar todos os numeros no vetor, pressione (ENTER J para 
colocar o vetor na pilha. 

Os vetores geralmente usam apenas uma linha de dados, o que torna 
desnecessario pressionar (▼)• 

Para entrar numeros em mais de uma celula por vez: 

1. Entre o conjunto de numeros na linha de comandos, pressionando 
[SPCj entre cada numero. 

2. Pressione [ENTER] para entrar os numeros. 

Para calcular elementos na linha de comandos a medida que os 
mesmos sao entrados: 

1. Entre os argumentos e pressione as teclas de comandos, como 
exigido, para executar o calculo (pressione [SPC] para separar os 
argumentos). 

2. Pressione (ENTER] para terminar o calculo e entre o resultado na 
celula atual. 

Exemplo: Entre 2.2 4 em uma celula. 
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Edigao de Arranjos 

A MatrixWriter fornece fungoes que simplificam a edigao de arranjos 
ja entrados. 

Para editar urn arranjo visualizado com a aplicagao MatrixWriter: 

1. Pressione as teclas @ (►) (X) (▼) para mover o cursor de celula. 
Use-as com fr») para mover o cursor ate a extremidade final. 

2. Use as operagoes da MatrixWriter listadas a seguir para adicionar 
ou editar celulas. 

3. Pressione [ENTER) para salvar as alteragoes (ou pressione [CANCEL] 
para descarta-las) e retorne para a pilha. 

Operates da MatrixWriter 
Para editar o conteudo de uma celula: 

1. Mova o cursor para a celula a ser editada. 

2. Pressione EDIT . 

3. Opcional: Pressione (* y)[EPlT) para usar o menu EDIT normal 
(consulte a pagina 2-13). Pressione MATRIX] para restaurar o 
menu MatrixWriter. 

4. Fa^a as alteragoes desejadas e pressione (ENTER) para salva-las (ou 
[CANCEL) para descarta-las). 

Para tornar as celulas apresentadas mais estreitas ou mais largas: 

■ Pressione *WID para tornar as celulas mais estreitas e para 
apresentar uma coluna adicional. 

■ Pressione WID* para tornar as celulas mais largas e para 
apresentar uma coluna a menos. 
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Para controlar a maneira como o cursor avanga apos uma entrada: 

■ Para fazer o cursor se mover para a proxima coluna apos a entrada, 
pressione GO* para que ■ fique visfvel. 

■ Para fazer o cursor se mover para a proxima linka apos a entrada, 
pressione GO* para que ■ fique visivel. 

■ Para evitar que o cursor avance apos a entrada, pressione GO* e 

GO* ate que nenhum deles mostre urn ■. 



Para inserir uma coluna: 



1. Mova o cursor para a coluna onde deseja que a nova coluna seja 
inserida. 

2. Pressione + COL . Uma coluna de zeros e inserida. 
Exemplo: Mude a matriz no primeiro exemplo deste capitulo 



de 



2-2 0 
1 0 3 
-3 5 1 



para 



2-240 
1 0 1 3.1 
-3 5 3 1 



Passo 1: Se a matriz estiver na pilha, traga-a para o nivel 1 — caso 

contrario, entre a matriz no nfvel I. Em seguida, visualize a 
matriz no ambiente MatrixWriter (este exemplo assume que 
GO** esta ativo). 

(▼) (ou entre a matriz) 




Passo 2: Edite o elemento 2-3: 



CTiTT fW 



.1 (enter) 
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Passo 3: 



Insira uma nova coluna a frente da coluna 3 e mova o 
cursor de celula para a parte superior da nova coluna. 

(NXT) +C0L ®® 




Passo 4- Defina o modo de entrada de cima para baixo. Preencha a 
nova coluna. 



[NXT] GO* 

4 (SPC) 1 (SPC) 3 (ENTER) 




Passo 5: Restaure o modo de entrada da esquerda para a direita e, 
em seguida, entre a matriz editada. 



GO* (ENTER) 



1: [[2-248] 
[ 1 0 1 3.1 ] 
[-3531]] 



'.'ECTF; MftTF; 



HYP REhL fH.'E 



Para apagar uma coluna: 

1. Mova o cursor para a coluna que deseja apagar. 

2. Pressione -COL . 



Para acrescentar uma coluna a direita da ultima coluna: 

L Mova o cursor para a direita da ultima coluna. 

2, Entre um valor. O restante da coluna e preenchida com zeros. 

Para inserir uma linha: 

L Mova o cursor para a linha onde deseja que a nova linha seja 
inserida. 

2. Pressione +RQW-. Uma linha de zeros e inserida. 



A Aplicacao MatrixWriter 8-7 



Para apagar uma linha: 

1. Mova o cursor para a linha que deseja apagar. 

2. Pressione -ROW . 

Para acrescentar uma linha abaixo da linha da parte inferior: 

1. Mova o cursor abaixo da linha da parte inferior. 

2. Entre um valor. O restante da linha e preenchida com zeros. 
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Resumo das Operagoes da MatrixWriter 



Tecla 


Descrigao 


EDIT 


Coloca o conteudo da celula atual na linha de entrada 




de dados para edicao. Pressione (*v)(EDIT] para obter o 




menu EDIT. Pressione (ENTERj para saivar as 




alteracoes ou [CANCELj para descarta-las. 


VEC 


Para arranjos de uma linha, alterna entre entrada de 




vetor e entrada de matriz. Se esta tecla esta "ligada" 




( VEC» ), arranjos de uma linha sao entrados na linha 




de comandos como vetores (exemplo: C 1 2 3 ]);se 




estiver "desligada" ( VEC ), arranjos de uma linha 




sao entrados como matnzes (exemplo; LL 1 2 J 11). 


*WID 


Reduz a largura de todas as celulas para que mais uma 




coluna aparega. 


WID* 


Aumenta a largura de todas as celulas eliminando uma 




coluna do visor. 


GO* 


Define o modo de entrada da esquerda para a direita. 




0 cursor de celula se move para a proxima coluna apos 




i 1111 

a entrada de dados. 


GO* 


Define o modo de entrada de cima para baixo.U cursor 




oe ceiuia se move para a proxima tmtiu <*puo <i eiitrctu<i 




de dados. 


' P. w K4 


Insert* uma linha dp zeros na Dosicao atual do cursor. 


1% u *H 


ATtftcr^i a 1 in Via ntiml 

/YUCvlLCt CI 1 1 11 11 d CLuUfXL. 


C 0 L» 


Insere uma coluna oe zeros na posic^ao aiuai go cursor. 


1,111 i tl * ^,1 H m 


Apaga a coluna atual. 


*STK 


Copia a celula atual para o nfvel 1 da pilha. 


*STK 


Ativa a aplicaqao Interactive Stack, que pode copiar 




objetos da pilha para a linha de comandos. 


(rRlMATRIX) 


Restaura o menu MatrixWriter se outro menu estiver 


sendo apresentado. 
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Objetos Graficos 



Os objetos graficos (ou grobs) codificam os dados para "imagens" da 
HP 48, incluindo graficos de dados matematicos, imagens graficas 
personalizadas e representacoes do proprio visor da pilha. A HP 48 
fornece um ambiente PICTURE para visualizaqao e edigao de objetos 
graficos. 

Como todos os objetos na HP 48, os objetos graficos podem ser 
colocados na pilha e armazenados em variaveis. Na pilha, um grob e 
apresentado como 

Graphic n x m 

onde n e m sao a largura e a altura em pixels (um pixel e um 
elemento de imagem, ou "ponto", no visor). 

A HP 48 usa dois tipos de objetos graficos: 

■ Graficos. Sao representacoes graficas de fun^oes, equates e 
conjuntos de dados gerados automaticamente pela aplica$ao PLOT. 
A HP 48 pode aplicar um zoom em graficos usando qualquer uma 
das 15 maneiras possiveis e pode analisar numericamente graficos de 
fun^ao. 

■ Imagens. Sao grobs de forma livre criados u pixel por pixel yy — tanto 
automaticamente, usando comandos de "captura instantanea" 
quanto manualmente, usando o Picture Editor. 
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O Ambiente PICTURE 

Para entrar no ambiente PICTURE diretamente: 

■ A partir da pilha, pressione PICTURE j . 



2DDM W/O TF;HCE FlN EDIT I'hNa 



A Tela PICTURE Default 
Para sair do ambiente PICTURE: 

■ Pressione (CANCEL] . Observe que isto ndo descarta os objetos 

graficos apresentados, mas apenas retorna o visor para o que estava 
sendo visualizado antes de entrar no ambiente PICTURE. 



Utilizagao do Picture Editor 

0 Picture Editor permite a criagao e a modifica$ao de graficos usando 
elementos definidos (linhas, quadros e circulos) ou pixel por pixel. 
Tambem permite a copia ou eliminaqao de uma parte ou de toda a 
imagem e permite tambem a sobreposic.ao de uma imagem a outra. 

Para inicializar o Picture Editor: 

■ A partir da pilha, pressione (^(PICTURE) EDIT . 

Para retornar ao ambiente PICTURE principal a partir do Editor: 

■ Pressione P.ICT na terceira pagina do Picture Editor ou pressione 
©(MENU). 

Para retornar para a pilha a partir do Picture Editor: 

■ Pressione (CANCEL) . 
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Para Ativar e Desativar Pixels 



Duas operates, D0T+ e DOT™ , permitem ao usuario ativar e 
desativar pixels seletivamente, Se uma dessas teclas estiver ativa, um 
"bullet" (■) e apresentado em seu rotulo. 

■ Se houver um ■ no rotulo DOT* , os pixels sob o cursor sao 
ativados. 

■ Se houver um ■ no rotulo DOT- , os pixels sob cursor sao 
desativados. 

Para Acrescentar Elementos Usando o Ambiente 
Grafico 

0 Picture Editor permite o acrescimo de tres elementos geometricos — 
segmentos de linha, quadros e ci'rculos — em seu grob: 

Cada um desses elementos exige duas posiQoes do cursor. Isso significa 
que e necessario dizer ao Editor que se lembre da primeira posigao 
do cursor enquanto o usuario se move para a segunda. Isso e feito 
marcando a primeira posicjio. 

Para marcar a posigao atual do cursor: 

■ Pressione MARK a partir da segunda pagina do menu Picture 
Editor ou (x). Pressione MARK ou @ novamente para remover a 
marca. Alem disso, qualquer operagao que exige uma marca cria 
a mesma quando sua tecla e pressionada pela primeira vez e, em 
seguida, executa a operagao quando sua tecla e pressionada pela 
segunda vez. 

Para desenhar um segmento de linha no grob atual: 

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para onde deseja um 
ponto final do segmento. 

2. Pressione (x) (ou ainda, HRRK ou LINE ). 

3. Mova o cursor para o outro ponto final e pressione LINE . 

Para desenhar um quadro no grob atual: 

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para onde deseja um 
canto do quadro. 

2. Pressione (x) (ou ainda, MBRK ou BOX ). 
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3. Movao cursor para o canto oposto do quadro desejado e pressione 
BOK . 

Para desenhar urn circulo no grob atual: 

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para onde deseja o 
centro do circulo. 

2. Pressione Q (ou ainda, MRRK ou CIRCL). 

3. Mova o cursor para qualquer ponto no pen'metro do circulo 
desejado e pressione CIRCL. 

Para alternar urn segmento de linha no grob atual: 

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para um ponto final do 
segmento. 

2. Pressione @ (ou ainda, MRRK ou TLINE). 

3. Mova o cursor para o outro ponto final e pressione TLINE. Todos 
os pixels entre a marca e o cursor sao alternados — aqueles que 
estavam ativados estao agora desativados e vice-versa. 

Para Editar e Apagar uma Imagem 

Para apagar uma imagem inteira: 

■ Enquanto visualiza a imagem, pressione [NXT] ERRSE (ou 
F+vlfCLEARj como um atalho). 

Para apagar uma area retangular da imagem: 

1. Mova o cursor para um canto da area retangular a ser apagada e 
pressione (x) (ou DEL ) para marca-lo. 

2. Mova o cursor para o canto oposto da area retangular. 

3. Pressione (NXT) DEL (ou (DEL J como um atalho). 

Para copiar uma area retangular da imagem para a pilha: 

1. Mova o cursor para um canto> da area retangular que deseja copiar e 
pressione Q (ou SUB ) para marca-lo. 

2. Mova o cursor para o canto oposto da regiao. 

3. Pressione (NXT) (NXT) SUB .A area e copiada para o nivel lea 
imagem permanece no visor. 
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Para sobrepor um segundo grob na parte superior do atual: 

1. Coloque o segundo grob no nivel 1 da pilha. 

2. Abra o Picture Editor (( ^(PICTURE] EDIT ) e mova o cursor 
para o canto superior esquerdo da regiao retangular onde deseja 
sobrepor o grob. 

3. Pressione (nxT) (nxt) REPL . 

Para copiar a imagem inteira (o conteudo de PICT) para a pilha: 

■ Enquanto visualiza a imagem, pressione [STOj (ou PICT 1 *). Uma 
copia de PICT e entrada no nivel lea imagem permanece no visor. 

Exemplo: Crie e edite uma pequena imagem. Isso vai ilustrar 

algumas das operates do Picture Editor discutidas acima, 

Passo 1: Inicialize o Picture Editor e apague PICT, Em seguida, 
use DOT* para desenhar uma linha horizontal a partir 
do centro em dire^ao a margem esquerda, ate a metade do 
caminho. 

f^T K PICTURE) I 
(+ j)fCLEAR| EDIT 

DOT* H 

(mantenha-a pressionada) 









1 


DDT*" 


DOT- 


LINE 


TLINE 


to:-: 


•:if;«:l 


1 



Passo 2: Desative o desenho de linha e, em seguida, use LINE para 
desenhar uma linha vertical a partir da posi^ao atual do 
cursor em diregao a margem superior, ate a metade do 
caminho. 

DQT + * 

(x) (para marcar) 
[i] (mantenha-a pressionada) 
L** X \*\ fcii* 



T 





1 


DDT* 


DOT- 


LINE 


TLINE 


ton 


arxi 


1 
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Passo 3: Mova o cursor para a extremidade inferior da linha e 
alterne para linha desligada. 



(T) (mantenha-a pressionada) 
TLINE 



x 



DQT + I C'DT- I LINE TLINE 



■:if;a 



Passo 4-' Desenhe um cfrculo usando a marca existente e a posicjio 
atual do cursor. 

A n* w w 




Passo 5: Apague o semicirculo inferior. 



(move para a esquerda do 
circulo) 

(A) (move em direcJLo a parte 
superior do circulo) 
Q (para marcar) 
[jj (move em direqao a parte 
inferior do circulo) 
(►) (move para a direita do 
circulo) 
DEL 
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Gravapao e Visualizagao de Objetos Graficos 

O ambiente PICTURE apresenta e usa um grob por vez. 0 grob atual 
e sempre armazenado na variavel reservada PICT. Imagine a PICT 
como o "quadro-negro" embutido da HP 48, onde fungoes sao plotadas 
e imagens sao desenhadas. Os grobs (graficos e imagens) podem ser 
armazenados usando qualquer nome valido de sua escolha, mas para 
ser visualizado, o nome avaliado deve ser copiado em PICT. 

Para salvar o grob apresentado atualmente: 

1. Enquanto visualiza o grob no ambiente PICTURE, pressione [STOj 
para copia-lo para o m'vel 1 da pilha. 

2. Pressione [CANCEL) uma ou mais vezes para sair do ambiente 
PICTURE e retornar a pilha. 

3. Ao usar os delimitadores ' , digite um nome. 

4. Pressione [STO] . O grob e armazenado no diretorio atual. 

Para visualizar um grob que nao esta sendo apresentado atual- 
mente: 

1. Salve o grob apresentado atualmente (veja anteriormente) se desejar 
mante-lo. 

2. Recupere o grob desejado (nao use os delimitadores ') para o 
m'vel 1. 

3. Digite PICT na linha de comandos (nao use os delimitadores ' ). 

4. Pressione (STOj . 

5. Pressione ( ^[PICTURE! 



Coordenadas do Objeto Grafico 

Os pixels em um grob podem ser especificados tanto com coordenadas 
em pixel quanto com coordenadas em unidade do usudrio. 
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Coordenadas em unidades do usu£rio Coordenadas em pixels 

(-6.5, 3.2) (6.5, 3.2) {#0, #0} {#130, #0} 



(-6.5, -3.1) (6.5, -3.1) {#0, #63} {#130, #63) 

Coordenadas em Unidade do Usuario vs. Coordenadas em Pixel 

As coordenadas em pixel (o default) em um grob PICT de tamanho 
padrao sao numeradas de C #9 #0 >, no canto superior esquerdo, a 
£ #136 #63 >> no canto inferior direito. Observe que as coordenadas 
em pixel sao determinadas como uma lista que contem dois inteiros 
binarios — o primeiro designando a coluna e o segundo, a linha. As 
coordenadas em pixel sao as mais adequadas para serem usadas 
durante a manipulagao de imagens. 

As coordenadas em unidade do usuario dependem das definicpes atuais 
em PPAR (consulte o capi'tulo 22), mas os seus valores defaults variam 
de ( -6 - 5 ? 3 . 2 ) , no canto superior esquerdo, a < 6 . 5 5 -3 . 1 > , no 
canto inferior direito. As coordenadas em unidade do usuario sao 
determinadas como um numero complexo (par ordenado), com a 
parte real representando a coordenada horizontal e a parte imaginaria 
representando a coordenada vertical. As coordenadas em unidade do 
usuario sao as mais adequadas para serem usadas durante a plotagem. 
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Comandos do Objeto Grafico 

Os menus de comandos PRG contem dois submenus, GR08 e 
PICT , que contem comandos programaveis uteis para manipulaqao 
de imagens e de elernentos de imagem. 



Comandos do Objeto Grafico 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descri^ao 


(PRG] PICT : 


PICT 


PICT 


Coloca o nome PICT na pilha para que 

' * L " A 

o usuano possa acessar os oojetos 
graficos PICT como se estivessem 
armazenados em uma variavel. 


PD T M 




llCUllllClliMlJllcL I 1 \y 1 yJ (XL <% do U.llllCiiO*JCO 

determinadas nos niveis 2 e 1. As 
dimensoes sao tanto em relagao a 
largura e a altura (determinadas em 
pixels) quanto em rela^ao as 
coordenadas minima e maxima 
(determinadas em unidades do usuario). 


L 1 




uesenna uma nnna em jrioi entre as 
coordenadas nos niveis 2 e 1. 


TLI'NE 


TLINE 


0 mesmo que LINE, exceto que os 
pixels ao longo da linha sao alternados 
entre ativados ou desativados, ao inves 
de desativados. 


BOK 


BOX 


Desenha um quadro em PICT usando 
dois argumentos de coordenadas como 
cantos opostos. 


ARC 


ARC 


Desenha um arco em PICT centralizado 
em uma coordenada (no nivel 4) com 
um deter minado raio (no m'vel 3), no 
sentido anti-horario a partir de 0\ (no 
nivel 2) ate 0% (no m'vel 1). A 
coordenada e o raio devem usar 
unidades do usuario ou pixels. 
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Comandos do Objeto Grafico (continuagao) 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descri^ao 


PIXON 


PIXON 


Ativa o pixel em PICT especificado no 
m'vel 1. 


PIXOF 


P1XOFF 


Desativa o pixel em PICT especificado 
no m'vel L 


PIX? 


PIX? 


Retorna 1 se o pixel especificado pela 
coordenada no nfvel 1 esta ativado ou 0 
se esta desativado. 


PVIEW 


PVIEW 


Apresenta PICT com a coordenada 
especificada no canto superior esquerdo 
da apresentagao grafica. 


PX*C 


PX— C 


Converte uma coordenada em pixel 
*C #n x #n y > para uma coordenada em 
unidade do usuario 


C+PX 


C^PX 


Converte uma coordenada em unidade 
do usuario <.x^ y ) para uma coordenada 
em pixel {. #n x #n y >. 


[PRGJ GROB : 


*GRO 


—►GROB 


Para objeto grafico. Converte um 
objeto (nfvel 2) em um objeto grafico 
usando mimero real n (de 0 a 3 a partir 
do nfvel 1) para especificar o tamanho 
do caractere. 0 objeto grafico 
resultante e uma cadeia de caracteres 
pequena (n^l), media (n—2) ou grande 
(n=3). Para n=0, o tamanho do 
caractere e o mesmo para n=3, exceto 
que, para objetos algebricos e objetos 
de unidade, o objeto grafico resultante e 
a imagem Equation Writer. 


BLflN 


BLANK 


Cria um objeto grafico em branco na 
pilha, de tamanho #n x (no m'vel 2) por 
#n y (no m'vel 1). 
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Comandos do Objeto Grafico (conlinuagao) 



Tecla 


Comaiido 
Programavel 


Descric.ao 


G 0 R 


GOR 


OR do objeto grafico. Sobrepoe o 
objeto grafico do m'vel 1 ao objeto 
grafico do ravel 3. 0 canto superior 
esquerdo do objeto grafico do ravel 1 
esta posicionado nas coordenadas 
especificadas no nivel 2. 


GXQR 


GXOR 


XOR do objeto grafico. 0 mesmo que 
GOR, exceto que o objeto grafico do 
nivel 1 aparece normal em um fundo 
claro e inverso em um fundo escuro. 


SUB 


SUB 


Subconjunto. Extrai e retorna para a 
pilha uma parte de um objeto grafico 
(m'vel 3), definido por duas coordenadas 
(m'veis 2 e 1) que marcam os cantos 
diagonais do retangulo a ser extraido. 


REPL 


REPL 


SubstituiQao. 0 mesmo que GOR, 
exceto que o objeto grafico do nivel 1 
sobrepoe o objeto grafico do nivel 3 
onde o objeto grafico do nivel 1 esta 
localizado. 


*LCD 


— +LCD 


Pilha para LCD. Apresenta o objeto 
grafico do nivel 1 no visor da pilha, com 
seu pixel superior esquerdo no canto 
superior esquerdo do visor. Sobrepoe 
todo o visor, exceto os rotulos de menu. 


LCD 1 * 


LCD— ► 


LCD para pilha. Retorna um objeto 
grafico para o m'vel 1 representando o 
visor atual da pilha. 


C T7C 

O X Cm XL 


SIZE 


Para o objeto grafico no nivel 1, retorna 
a largura (m'vel 2) e a altura (nivel 1) 
em pixels. 
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Comandos do Objeto Grafico (continuagao) 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


RNIM 


ANIMATE 


Tira dos m'veis de 2 ate n -h 1 uma 
seqiiencia de grobs e do m'vel 1 tanto: a) 
o numero de grobs (n) quanto b) uma 
lista contendo quatro itens: o numero 
de grobs (n), uma lista contendo as 
coordenadas em pixel (£ #n x #n y >) 
do canto superior esquerdo da regiao 
onde a animagao deve estar localizada, 
o tempo de atraso (em segundos) entre 
cada "estrutura" de animagao e o 
numero de repetigoes da seqiiencia de 
animagao (0 = repete indefinidamente 
ate ser interrompida atraves de uma 
seqiiencia de teclas pressionadas). Em 
seguida, apresenta cada grob em 
seqiiencia na localiza^ao especifica para 
o numero especifico de segundos. 
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Objetos de Unidade 



A aplicac.ao Units contem um catalogo de 147 unidades que podem 
ser combinadas com numeros reais para criar objetos de unidade. 
A aplicaqao Units possibilita: 

■ Conversao de unidades. Por exemplo, e possivel converter o objeto 
de unidade 16_f t para 120_in ou 3.048_rc. 

■ Fatora^ao de unidades. Por exemplo, e possivel fatorar 20_W em 
relagao a l_Ne retornar 2@_N#n/s. 

■ Calcuio com unidades. Por exemplo, e possivel somar 10_f t/s a 
10_r*iph e retornar 24- 67_ft.-'s. 



Visao Geral da Aplicagao Units 

A aplicac.ao Units consiste em dois menus: 

■ 0 menu UNITS Catalog ( (j^l(UNITS ) ), que contem as unidades da 
HP 48 organizadas por topicos. Esse menu permite a criagao de 
objetos de unidade e a conversao entre unidades relacionadas no 
catalogo. 

■ O menu UNITS Command ((^ jl(UNITS) ), que contem comandos 
para conversao de unidades e para gerenciamento de objetos de 
unidade. 
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Unidades e Objetos de Unidade 



A aplicagao Units e baseada no Sisfcema Internacional de Unidades 
(SI). O Sistema Internacional especifica sete unidades bdsicas: 
n (metro), kg (kilograma), s (segundo), R (ampere), K (kelvins), 
cd (candela) e r'tol (mol). A HP 48 faz uso de duas unidades basicas 
adicionais: r (radiano) e sr (esteroradiano). O menu UNITS Catalog 
contem essas nove unidades basicas e 141 unidades compostas 
derivadas das basicas. Por exemplo, in (polegada) e definida como 
.0254 ft e Fdy (Faraday) e definida como 96487 fi*s. Consulte o 
apendice E para obter uma rela^ao completa das unidades embutidas e 
seus valores no SI. 

Urn objeto de unidade possui duas partes: um numero (um numero 
real) e uma expressdo de unidades (uma unidade simples ou uma 
combina$ao de multiplicac.ao de unidades). As duas partes sao ligadas 
pelo caractere _ (sublinhado). Por exemplo, 2_in (2 polegadas) e 
8- 393_gal/h (8.303 galoes americanos por hora) sao objetos de 
unidade. Como outros tipos de objeto, um objeto de unidade pode ser 
colocado na pilha, armazenado em uma variavel e usado em expressoes 
algebricas e programas. 

Ao executar uma conversdo de unidade , a HP 48 substitui a expressao 
de unidade antiga por uma nova especificada pelo usuario e multiplica 
automaticamente o numero pelo fator de conversao adequado. 

Os operadores nos objetos de unidade seguem esta ordem de 
precedencia: 

1. < > (precedencia mais alta) 
2. 

3. * e / 

Por exemplo, 7„n/s A 2 significa 7 metros por segundo ao quadrado e 
7_<n/s> /% 2 significa 7 metros quadrados por segundo ao quadrado. 
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O Menu UNITS Catalog 



0 menu UNITS Catalog (( f»](UNITS ) ) apresenta urn menu de tres 
paginas de teclas de "topicos" e cada uma delas, quando pressionada, 
apresenta um submenu de unidades relacionadas. Por exemplo, 
@fPNiTS)(NXT)_PSEgS apresenta um menu de duas paginas de 
unidades de pressao. 

As teclas individuals em cada submenu comportam-se diferentemente 
das teclas de menu padrao, como descrito neste capftulo. No modo de 
entrada Imediata, as teclas shift podem ser usadas em conjunto com 
as teclas de menu, da seguinte maneira: 

■ Uma tecla de menu que nao e ativada pela tecla shift cria um 
objeto de unidade combinando o numero real no nfvel 1 com a 
expressao de unidade que corresponde aquela tecla. No modo de 
entrada Algebrica ou de Programa, as teclas que nao sao ativadas 
pela tecla shift atuam como auxiliares na digita^ao, copiando o 
nome correspondente na linha de comandos, 

■ Uma tecla de menu ativada pela tecla shift esquerda converte 

o objeto de unidade na linha de comandos ou no m'vel 1 para a 
unidade correspondente. 

■ Uma tecla de menu ativada pela tecla shift direita divide pela 
unidade correspondente, ajudando na cria^ao de expressoes de 
unidade com unidades no denominador. 

Para Criar um Objeto de Unidade 

O menu UNITS Catalog fornece um metodo simples para a criagao de 
um objeto de unidade. 

Para criar um objeto de unidade na pilha: 

1. Digite a parte numerica do objeto de unidade. 

2. Pressione (f»)[UNITSj e selecione o menu do topico adequado. 

3. Pressione a tecla de menu para a unidade desejada, Se desejar o 
inverso da unidade, pressione fj^l e a tecla de menu. 

4. Para unidades compostas, repita os passos 2 e 3 para cada unidade 
individual na expressao de unidade. 

Ao pressionar uma tecla de menu no menu UNITS Catalog, a HP 48 
entra primeiro um objeto de unidade correspondente na pilha com o 
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valor numerico 1. Em seguida, para uma tecla que nao e ativada pela 
tecla shift, ele executa * (multiplicaqao) ou, para uma tecla que e 
ativada pela tecla shift direita, ele executa / (divisao). 



Para criar urn objeto de unidade na linha de comandos: 

1. Digite o numero. 

2. Digite o caractere _ (pressione P ara at i var ° modo de 
entrada Algebrica. 

3. Digite a expressao de unidade como faria com uma expressao 
algebrica: 

■ Para digitar um nome de unidade, pressione a tecla de menu 
correspondente ou escreva o nome da unidade. 

■ Para criar unidades compostas, pressione (x), Q, fy 7 ! e S)(0)' 
como exigido. 

Observe que os nomes de unidade distinguem letras maiusculas e 
minusculas. Por exemplo, Hz (hertz) deve ser digitado com o H 
maiusculo e o z minusculo. Todas as letras nas teclas de menu sao 
maiusculas para facilitar a leitura. Nao confunda a representacJLo da 
unidade na tecla de menu com seu nome proprio. 

Escrevendo nomes de unidades e possi'vel criar um objeto de unidade 
sem alternar entre submenus no menu UNITS Catalog. No entanto, as 
teclas de menu eliminam erros resultantes de ortografia incorreta e uso 
incorreto de letras maiusculas e minusculas. 

Exemplo: Crie o objeto de unidade 8_Btu/(f t ^2*h* D F> na linha 

de comandos. 

Passo 1: Digite o numero e o caractere Em seguida, digite a 

expressao de unidade usando caracteres alfabeticos e entre o 
objeto de unidade. 




8_Btu/(fr2*h* B F) 




©©S)H©©©6©F 

(ENTER) 
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Para criar urn objeto de unidade usando a aplicagao EquationWriter: 

1. Pressione Q(EQUATION) . 

2. Entre o numero, pressione (r»KT) e entre a expressao de unidade 
usando a notagao EquationWriter padrao. 

3. Pressione (ENTER) . 

A aplicaqao EquationWriter permite a construcjlo de objetos 
algebricos que contenham objetos de unidade que mostram a expressao 
de unidade como se estivesse escrita no papel. Unidades inversas sao 
apresentadas em forma de fragao e expoentes sao apresentados como 
sobrescritos. 

Prefixos de Unidade 

E posslvel tambem inserir um prefixo de unidade em frente a uma 
unidade para indicar uma potencia de dez. A tabela a seguir lista os 
prefixos disponiveis. Para digitar .u, pressione (a) (r»l N. 



Prefixos de Unidade 



Prefixo 


Nome 


Expoente 




Prefixo 


Nome 


Expoente 


Y 


iota 


+24 




d 


deci 


-1 


Z 


zeta 


+21 




c 


cent 


-2 


E 


exa 


+ 18 






mili 


-3 


P 


peta 


+ 15 






micro 


-6 


T 


tera 


+ 12 




n 


nano 


-9 


G 




+9 




P 


pico 


-12 


M 


mega 


+6 




f 


femto 


-15 


k ou K 


quilo 


+3 




a 


atto 


-18 


h ou H 


hecto 


+2 






zepto 


-21 


D 


deca 


+ 1 




y 


yocto 


-24 



A maioria dos prefixos usados pela HP 48 corresponde a nota$ao 
padrao do SI, com uma excegao: "deca" e a D" na notagao da HP 48 e 
"da" na nota^ao do SI. 
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Notd Nao e possivel usar urn prefixo com uma unidade 

. embutida se a unidade resultante coincide com uma 

outra unidade embutida. Por exemplo, nao e possivel 
usar run para indicar milesimo de polegada, porque 
nin e uma unidade embutida que indica "minutos". 
Outras combinagoes que coincidem com unidades 
embutidas sao Pa, da, cd, ph, f law, mi, nph, 
kph, ct, pi, ft, au, cu, yd e yr. 



Conversao de Unidades 

A HP 48 fornece varias formas de conversao de objetos de unidade em 
diferentes unidades: 

■ 0 menu UNITS Catalog — converte apenas em unidades embutidas. 

■ O comando CONVERT — converte em todas as unidades. 

■ O comando UBASE (unidades basicas) — converte apenas nas 
unidades basicas do SI. 

Se estiver trabalhando com unidades de temperatura, consulte a sec,ao 
"Utilizaqao de Unidades de Temperatura" , na pagina 10-11. 

Para Utilizar o Menu UNITS Catalog 

0 menu UNITS Catalog permite a conversao do objeto de unidade no 
nivel 1 da pilha em qualquer unidade dimensionalmente consistente no 
menu. 

Para converter unidades para uma unidade embutida: 

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais. 

2. Pressione (^)(UNITSj e selecione o menu do topico que con tern a 
unidade desejada. 

3. Pressione f^-y) e a tecla de menu para a unidade desejada. 
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Para Usar CONVERT 



E possivel usar o comando CONVERT para converter objetos de 
unidade entre quaisquer expressoes de unidade dimensionalmente 
consistentes. 

Para converter em qualquer unidade: 

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais. 

2. Entre qualquer numero (como 1) e atribua as unidades que deseja 
converter. 

3. Pressione f+ fl(UNITS] CONV . 

0 comando CONVERT converte o objeto de unidade no nivel 2 
usando as unidades do objeto no nivel 1. Ele ignora a parte numerica 
do objeto de unidade no nivel 1. 

Para Usar UBASE (para Unidades Basicas do SI) 

0 comando UBASE converte uma unidade composta em suas unidades 
basicas equivalentes do SI. 

Para converter unidades em unidades basicas do SI: 

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originals. 

2. Pressione Q(UNITS) UBftSE. 

Para Converter Unidades de Angulos 

Angulos pianos e solidos sao associados a unidades reais. No entanto, 
embora isso os distingua de escalares (numeros adimensionais) , a 
HP 48 permite a conversao entre unidades de angulos e escalares. 
A conversao interpreta o escalar de acordo com a definicjio do modo de 
angulo atual (Graus, Radianos ou Grados). 
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Uniaade 


aimooio 


Definicao 


v„i 

Valor 


Minuto de 


a renin 


/21600 do circulo 


2.90888208666 x 10 4 r 


arco 




da unmade 




begundo de 


arcs 


/1296000 do circulo 


4.8481368111 x 10" 6 r 


arco 




da unidade 




Grau 


□ 


/360 do circulo da 


1.74532925199 x 10" 2 r 






unidade 




Grado 


9rad 


/40o do circulo da 


1.57079632679 x 10" 2 r 






unidade 




Radiano 


r 


V27T do circulo da 


1 r 






unidade 




Esteroradiano 


sr 


x j Ait da esfera da 


1 sr 






unidade 





Calculo com Unidades 

A HP 48 permite a execugao de varias operates aritmeticas com 
objetos de unidade, da mesma forma que e feita com numeros reais: 

■ Adicao e subtragao (apenas para unidades dimensionalmente 
consistentes) 

■ Multiplica^ao e divisao 

■ Inversao 

■ Elevagao a uma potencia 

■ Calculos de porcentagem (apenas para unidades dimensionalmente 
consistentes) 

■ Compara^ao de valores (apenas para unidades dimensionalmente 
consistentes) 

■ Operagoes trigonometricas (apenas para unidades de angulos pianos) 

Diversas operates matematicas estao disponiveis, mas agem apenas 
sobre a parte numerica do objeto de unidade. 

Para calcular com objetos de unidade: 

1. Entre os objetos de unidade. 

2. Execute os comandos. 
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As unidades sao convertidas e combinadas automaticamente durante o 
calculo, embora certas operates exijam unidades dimensionalmente 
consistentes. Tais operagoes convertem resultados com unidades nas 
unidades a partir do objeto no ni'vel 1. 

Unidades de temperatura exigem uma observagao especial: Consulte a 
sec.ao "Utilizacjto de Unidades de Temperatura", na pagina 10-11. 

As operates trigonometricas SIN, COS e TAN operam apenas em 
objetos de unidade com unidades de dngulo piano: radianos (r), graus 
(°), grades (grad), minutos de arco (arcroin) ou segundos de arco 
(arcs). O resultado e um numero real adimensional. 

Exemplo: Subtragao. Subtraia 39_in de 4_f t. 

©(units) LENG Is 9_in 

4 FT I BMiffliiiiimliia 

39 IN 

G 

Exemplo: Multiplicagao e Divisao de Unidades. Multiplique 50_f t 

por 45_f t e, em seguida, divida por 3. 2„d (dias). 

Passo 1: Primeiro, multiplique os dois objetos de unidade. 

1: 2258_ft A 2 



M CM MM VD 



fr»)(UNITS) LENG 
50 FT 
45 FT 

Passo 2: Entre o terceiro objeto de unidade e divida. 

©(units) time Is 783. 125_ft A 2'd 

3.2 D | U— — ■iiif— BjBj 

0 

Exemplo: Potencias. Eleve 2_f tss a sexta potencia. Ache a raiz 

quadrada do resultado. Em seguida 5 ache a raiz ciibica 
desse resultado. 

Passo J: Entre o objeto de unidade e eleve-o a sexta potencia. 



2 (t» Hunits) SPEED FT/S 
6© 



Is 64_ft A 6/s A 6 







KPH 


MPH 


KNOT 
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Passo 2: Agora ache a raiz quadrada do resultado. 



1 : 8_f t A 3/s A 3 



M/S 


CM/? 




KPH 


MPH 


KNOT 



Passo 3: Ache a raiz cubica do resultado. 



3 ©(2D 



1: 2_ft'S 



M/? 


H2RHUU 


KPH 


MPH 


KNOT 



Exemplo: Porcentagem. 4.2_cri A 3 representa quantos porcento de 

l_in A 3? 



1: 25.6299725198 

I 



» 1 


:-:CH 


:-:T 


MIN 


MH 


■ 


MDC 



ff») (uNlTs) VOL 1 IN A 3 
4.2 C M*3 
(MTHl REAL ft! T 

Para Fatorar Expressoes de 

O comando UFACT fatora uma unidade dentro de uma expressao de 
unidade, retornando um objeto de unidade cuja expressao de unidade 
consiste na unidade fatorada e nas unidades basicas do SI restantes. 

Para fatorar unidades dentro de uma expressao de unidade: 

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais. 

2. Entre qualquer numero (como 1) e atribua as unidades que deseja 
fatorar. 

3. Pressione fj»)(UNITS] UFflCT. 

UFACT fatora as unidades do objeto no nfvel 1 a partir do objeto de 
unidade no m'vel 2. 

Para Usar Objetos de Unidade em Objetos Algebricos 

Objetos de unidade sao permitidos em objetos algebricos — entre-os da 
mesma forma que o faria na linha de comandos. Alem disso, a linha 
de comandos permite numeros simbolicos ao inves de numeros reais, 
convertendo ' V_f t ' , por exemplo, em Y*l_f t quando entrado na 
pilha. 

Os sinais + e - sao permitidos no numero. No entanto, o caractere 
_ tern precedencia sobre + e -. Assim, ' (4+5>„f t 1 EVFlL retorna 
9_ft,mas ' 4+5_ft' EVRL retorna + Error: Inconsistent 
Units. 
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Utilizagao de Unidades de Temperatura 

A HP 48 permite ao usuario trabalhar com unidades de temperatura 
da mesma forma que trabalha com outras unidades — exceto que 
e necessario reconhecer e antecipar a diferenga entre nivel de 
temperatura e diferenga de temperatura. Por exemplo, um nivel de 
temperatura de 0 °C significa "congelamento" , mas uma diferenga de 
temperatura de 0 °C significa "sem alteragao" . 

Quando °C ou °F representa um nivel de temperatura, a temperatura 
e uma unidade com uma constante aditiva: 0 °C = 273.15 K e 

0 °F = 459.67 °R. Mas quando °C ou °F representa uma diferenga de 
temperatura, a temperatura e uma unidade sem constante aditiva: 

1 °C = 1 K e 1 °F = 1 °R. 



Para Converter Unidades de Temperatura 

As conversoes entre as quatro escalas'de temperatura (K } °C, °F e°R) 
envolvem constantes aditivas, assim como fatores de multiplicaqao. 
As constantes aditivas sao incluidas em uma conversao quando as 
unidades de temperatura refletem niveis de temperatura real e sao 
ignoradas quando as unidades de temperatura refletem diferengas de 
temperatura: 

■ Unidades de temperatura pura (niveis). Se ambas as expressoes 
de unidades consistem em uma unidade de temperatura simples 
e sem prefixo, sem nenhum expoente, o menu UNITS Catalog 
ou o comando CONVERT executa uma conversao de escala de 
temperatura absoluta, que inclui as constantes aditivas. 

■ Unidades de temperatura combinada (diferengas). Se cada expressao 
de unidade inclui um prefixo, um expoente ou qualquer unidade 
que nao seja uma unidade de temperatura, o comando CONVERT 
executa uma conversao de unidade de temperatura relativa, que 
ignora as constantes aditivas. 

Exemplo: Converta 25_°C em °F. 



Q[UNITSjfNXTl TEMP 

25 "C ; O °F 



1: 77_"F 
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Exemplo: Converta 25„ a C^r'iin em °F^>iin. 

Passo 1: Primeiro, crie o objeto de unidade 25_°C^nin. 

(r^ lWrfsl (nXT) TEMP 1: ^^^^J^ 

CT [UNITS] TIME © MIN 

Passo 2: Entre um objeto de unidade que contenha as novas 
unidades. 



fr»l[MENU) 1 ° F 
fr») [MENU 1 (7*1 MIN 



Passo 3: Execute a conversao. 
f+ y)(UNITSl CONV 



2= 25_°Onin 
Is l_°F/nin 



VF; 


[' 


H 


MIN 




HZ 



1: 45_"F/inin 



LDN'. 1 UE:rt:"E U'.'HL UFHCT -tUNIT 



Para Calcular com Unidades de Temperatura 

Unidades de temperatura sao convertidas e combinadas 
automaticamente durante os calculos. 

■ Unidades de temperatura pura (niveis ou diferencas). Os operadores 
relacionais (<, >, < 5 >, == e ^) interpretam temperaturas puras 
como niveis de temperatura relativos a zero absoluto para todas 

as escalas de temperatura. Antes de fazer o calculo, a HP 48 
converte qualquer temperatura de graus Celsius ou Fahrenheit em 
temperaturas absolutas. 

Os operadores + e - e as funcoes %CH e %T exigem que os 
argumentos de temperatura pura estejam ambos representados em 
temperaturas absolutas (K ou °R), ambos em °C ou ambos em °F. 
Isto assegura que tais operates mantenham suas propriedades 
algebricas corretas. 

Para todas as outras funcoes, unidades de temperatura pura sao 
interpretadas como diferengas de temperatura — elas nao sao 
convertidas antes do calculo. 

■ Unidades de temperatura combinada (diferengas). Unidades de 
temperatura com prefixos, expoentes ou outras unidades sao 
interpretadas como diferengas de temperatura — elas nao sao 
convertidas antes do calculo. 
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Exemplo: Determine se 12 °C e maior que 52 °F. O operador > 

interpreta temperaturas como mveis. 

fr»l ( UNITS ) ffsixT) TEMP U _ m ^ 

52 °F 

fpRGl TEST > 

0 resultado mostra que o teste e verdadeiro (12 °C e maior que 
52 °F). 

Exemplo: Calcule a temperatura final para um aumento de 18 °F a 

partir da temperatura atual de 74 °F. 



f^»)(UNITS)(NXT) TEMP 
18 a F 74 °F GD 



1= 


92_"F 


1 -C I o F | y 


; 1 -it 1 1 I 



Exemplo: Para um coeficiente de expansao linear a de 

20 x 10~ 6 1/°C e uma mudan^a de temperatura AT 
de 44 °C, calcule a mudanga fracional de comprimento 
determinada por a AT. O comando x interpreta 
temperaturas como diferengas. 

©(Units) (nxt) TEMP 1* .88888 

20 (EEXl R-) 6 © 0 C | WMMllMWg 

44 °C (x) 

Sempre que tiver que usar temperaturas absolutas em uma unidade 
composta ou expressao, certiflque-se de entrar temperaturas que 
usam escala absoluta. A HP 48 nao converte de °C ou °F em escala 
absoluta corretamente, uma vez que a temperatura se tornou uma 
parte de uma expressao combinada. 

Exemplo: A equagao ideal de gas de estado e PV = nRT, onde 

Pea pressao exercida pelo gas (em atmosferas), V e 
o volume do gas (em litros), n e a quantidade de gas 
(em mols), R e a constante ideal de gas (0.082057 
litro-atmosfera/kelvin-mol) e T e a temperatura do gas 
(em kelvins). 

Assumindo o comportamento ideal do gas, calcule a 
pressao exercida por 0.305 mol de oxigenio em um volume 
de 0.950 litro a 150 °C. 
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Passo 1: Primeiro, entre a temperatura. 

Q(UNITS) 1: 
(MXTl TEMP 
150 °C 



158_ B C 



Passo 2: 



Converta as unidades em kelvins. Essa conversao funciona 
corretamente nesse ponto, porque a temperatura ainda e 
"pura" e nao faz parte de uma unidade composta. 



Is 



423. 15_K 





□ 


F 


K 


D F; 







Passo 3: Multiplique T (ja no nivel 1) por n (0.305 mol). 

©(units) MASS (nxt)(nxt) 1« 129.86875_K*mol 

.305 MOL I BMBBBBB B 

Passo 4- Multiplique nT por R, a constante ideal de gas. Recupere 
R a partir da Constants Library antes de multiplicar. 



f*r)[EQ LIB) COL IB Q©R 

CONS © 



1= 1073.87689648_nol*J 



LDNLI 


CONS 








EC: LIE: 



Passo 5: Divida por V (0.950 litro) para calcular P. 



■95 ff»M units) VOL [nxt! 



1: 1129.55%2787_mol*J 

/(9F>0l*l) 



L 


GHLU 


1 




a 


•3HL 



Passo 6: Converta as unidades de pressao em atmosferas. 

(FR Iunits) (nxt) press 1 : 11. H78374327_atm 

S) ATM 



PA 


HTM 


£ H Fi 


psi 


T0F.F; 


MMH 



Passo 7: Converta a pressao (em atmosferas) em unidades basicas do 
SI. 



(♦ j)(UNiTS) UBflSE 



1= 1 129554. 62787_k9'(M 
A 2) 



CON 1 . 


l 




UVHL 


UFmCT 


+ UNIT 
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Criagao de Unidades Definidas pelo Usuario 

Caso use uma unidade que nao esteja contida no 
menu UNITS Catalog, e possivel criar uma unidade definida pelo 
usuario que se comporte exatamente como uma unidade embutida. A 
Equation Library contem quatro unidades definidas pelo usuario — 
consulte a pagina 25-18.) 

Para criar uma unidade definida pelo usuario: 

1. Entre um objeto de unidade usando unidades embutidas ou 
definidas previamente que se igualem a nova unidade de valor 1. 

2. Armazene o objeto de unidade em uma variavel — o nome da 
variavel e usado como o nome da nova unidade. 

3. Opcional: Adicione ao menu CST um objeto de unidade que possua 
a unidade definida pelo usuario — veja a seguir. A parte numerica e 
ignorada. Os menus personalizados sao descritos na pagina 30-1. 

Nao e possivel usar a tecla de unidade no menu VAR da mesma forma 
que as teclas de unidade nos menus UNITS — porque as teclas do menu 
VAR armazenam e recuperam objetos. No entanto, caso adicione a 
unidade definida pelo usuario ao menu CST, e possivel usar a tecla 
do menu CST para entrar e converter suas unidades definidas pelo 
usuario — exatamente como as teclas do menu UNITS. 

Exemplo: Use a unidade embutida d (dia) para criar a unidade 
definida pelo usuario WEEK. Para fazer isso, armazene o objeto de 
unidade 7_d na variavel WEEK. Entre uma lista que contenha 
um objeto com as novas unidades: £1_WEEK>. Armazene a 
lista no menu personalizado e apresente o menu — pressione 
f^n tMODES) MENU MENU . 
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Comandos Adicionais para Objetos de 
Unidade 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


(l-HIUNITS): 


UVflL 
♦ UNIT 


UVAL 
-+UNIT 


Retorna a parte numerica do objeto de 
unidade no ni'vel 1 ao nfvel 1. 

Combina um numero no nfvel 2 com um 
objeto de unidade no nfvel 1, ignorando 
a parte numerica do objeto no nivel 1, 
para formar um objeto de unidade no 
nivel 1. 
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Utilizagao de Fungoes Matematicas 



Fungoes e Comandos Embutidos 

Fungoes e comandos embutidos sao subconjuntos das operagoes 
da HP 48. Uma operagao e qualquer agao que a calculadora pode 11 
executar, Toda vez que uma tecla e pressionada, uma operagao e 
executada. Mas nem todas as operagoes sao equivalentes umas as 
outras. Elas sao classificadas nas categorias a seguir: 

■ Operagao. Qualquer agao embutida representada por urn nome ou 
tecla. 

■ Comando. Qualquer operagao programavel. 

■ Fungao. Qualquer comando que possa ser inclui'do em objetos 
algebricos. 

■ Fungao Analitica. Qualquer fungao para a qual a HP 48 fornece um 
inverso ou uma derivada. 

Fungoes analiticas sao um subconjunto das fungoes, as quais sao um 
subconjunto dos comandos, que por sua vez sao um subconjunto das 
operagoes. 

SIN, por exemplo, e uma fungao analitica — ela possui um inverso 
e uma derivada, pode ser incluida em um objeto algebrico e e 
programavel. SWAP (o comando para trocar os mveis 1 e 2 da pilha), 
no entanto, e um comando — ele pode ser incluido em um programa, 
mas nao pode estar em um objeto algebrico e nao possui derivada ou 
inverso. 

0 indice de operagoes no apendice G informa como cada operagao 
e classificada. Tambem, neste manual, as atividades da HP 48 sao 
chamadas de operagoes, comandos, fungoes ou fungoes analiticas onde 
adequado. 

Objetos de fungoes e comandos embutidos descrevem o conjunto de 
comandos da HP 48. E possivel imagina-los como objetos de programa 
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embutidos. Operates que nao sao comandos nao sao objetos, 
portanto nao e possivel inclui'-las em programas. 

Para Expressar Fun^oes: Sintaxe Algebrica 

A diferenga entre fun^oes e outros comandos e que fungoes podem 
ser incluidas em expressoes algebricas. A sintaxe usada por uma 
funqao determina como ela interpreta suas entradas (ou argumenios). 
As fun^oes podem ser classificadas em tres tipos baseados em suas 
sintaxes: 

■ Fun<;oes prefixadas. Funcoes como 1 SIHO'O 1 e ' MfiX<Xj Y> ' , cujo 
nome (ou operador) vem antes do(s) seu(s) argumento(s) (que sao 
apresentados entre parenteses e separados por vi'rgula). 

■ Funcoes internas. Func.6es como + e h que vem enire seus dois 
argumentos. 

■ FunQoes pos-fixadas. Funcoes como ! (fatorial) que vem depots de 
seu argumento. 

Na expressao ' FKB*C) ',Re tratado como uma 
funcJLo prefixada e nao como um argumento de 
multiplicac,ao. A HP 48 interpreta a expressao como 
"aplique a fun^ao Fl ao produto de B e C", ao inves 
de "multiplique fl pelo produto de B e C". Se desejar 
fazer uma multiplica^ao, certifique-se de incluir 
o operador de multiplicagao * (ou ■ na aplicagao 
Equation Writer) . 



Os objetos algebricos usam sintaxe algebrica e, assim, usam as 
regras normais de precedencia algebrica para determinar a ordem na 
qual as funcoes sao executadas. As funcoes com precedencia mais 
alta sao executadas primeiro e as funcoes com a mesma precedencia 
sao executadas da esquerda para a direita. As func/Ses da HP 48 
possuem a seguinte precedencia algebrica, da mais alta (1) para a mais 
baixa (11): 

L Expressoes com parenteses. Expressoes com parenteses aninhados 
sao avaliadas de dentro para fora. 

2. Funcoes prefixadas (como SIN, INV ou LOG). 

3. FunQoes pos-fixadas (como !). 

4. Potencia ( A ). 

5. Negativo (-), multiplicaqao (*) e divisao (^), 



Nota 
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6. Adicjio (+) e subtragao (-). 

7. Operadores de comparagao (==, <, >, *= ou 

8. Operadores logicos AND e NOT. 

9. Operadores logicos OR e XOR. 

10. O argumento esquerdo para I (onde). 

11. Igual (=). 

Exemplo: 

' fl A 3+B ' Eleva A ao cubo e, em seguida, adiciona B aquela 

quantidade, pois tern uma precedencia mais alta 
que +. 

i fl^^3+B) • Eleva ^4 a potencia de 3+i?, pois a mesma expressao 11 i 

entre parenteses tern uma precedencia mais alta que 



Para Expressar Fungdes: Sintaxe da Pilha 

Embora existam muito poucas fungoes algebricas pos-fixadas, todas 
as funQoes na HP 48 podem ser executadas na forma pos-fixada 
usando a pilha. A sintaxe da pilka e uma sintaxe pos-fixada, onde os 
argumentos sao entrados primeiro, seguidos pelo comando ou nome da 
fun^ao. A sintaxe pos-fixada geralmente e um meio mais eficiente de 
usar uma serie de fungoes que a sintaxe algebrica padrao. 

Assim, a HP 48 permite ao usuario usar fun^oes de duas maneiras 
distintas: em sintaxe algebrica dentro de objetos algebricos ou em 
sintaxe pos-fixada executada diretamente na pilha. Por exemplo, a 
fungao seno pode ser usada tanto como 1 3IN<X> ' quanto ' X 1 SIN e 
adiQao pode ser tanto 1 X+Y 1 quanto ' X * ' Y ' +. 

Lembre-se: a menos que as funqoes sejam colocadas entre aspas 
simples (os delimitadores de marca de verifica^ao 1 1 ), a HP 48 
assume que a sintaxe pos-fixada esta sendo usada sempre que for 
chamado o nome de uma fun$ao e, assim, usa (ou tenta usar) objetos a 
partir da pilha como os argumentos para a funcjlb. 
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Expressdes e Equagdes 

Uma expressdo e um objeto algebrico que nao contem uma funcao = . 
Uma equacao e um objeto algebrico que contem uma fungao =. 
Por exemplo, ' S I N < X > -flTRN < 2*X ) +6#X ' e uma expressao e 
' Y=flTflN<2*X>+6*X ' e uma equagao. 

Ao usar uma equagao como argumento de uma fungao, esta e aplicada 
aos dois lados e o resultado e tambem uma equagao. Por exemplo, 
* X=Y ' SIN retorna 'SIN < X ) =S I N < Y ) ' . 

Na HP 48, = geralmente significa a igualdade de duas expressoes. 0 
comando DEFINE ( f*r)[DEFj ) interpreta = de forma diferente — ele 
armazena a expressao a direita do sinal de igual no nome a esquerda 
(consulte a pagina 11-7, para obter mais detalhes). 



Constantes Simbolicas 

A HP 48 possui cinco constantes embutidas que podem ser inclmdas 
em expressoes algebricas tanto como constantes simbolicas quanto 
aproximagoes numericas de 12 digitos. As cinco constantes sao estas: 

■ 7r (3. 14159265359), a razao do perimetro de um circulo e seu 
diametro. 

■ e (2 . 71323132346), a base logantmica natural. 

■ i (<Qj 1 >), a raiz quadrada de (-1). 

■ MAXR (9. 99999999999E499), o maior numero real positivo 
representavel pela HP 48. 

■ MINR (1 - E-499), o menor numero real positivo representavel pela 
HP 48. 

As cinco constantes estao disponfveis nas formas simbolica e numerica 
no menu MTH CONSTANTS, acessado atraves de (MTH) (NX?) 
CONS . Tres das constantes tambem podem ser entradas diretamente 
a partir do teclado principal: 

■ Pressione para obter w. 

m Pressione ©S) ^ P ara °bter e. 

■ Pressione (q) (^v) I para obter i. 

A HP 48 tambem fornece 40 constantes fisicas (com suas unidades) 
atraves de sua Constants Library. A fungao CONST permite que essas 
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constantes sejam usadas na forma simbolica. Consulte a pagina 25-16, 
para obter detalhes. 

Para Controlar a Forma Como Constantes Simbolicas 
sao Avaliadas 

Os sinalizadores do sistema —2 (Constantes Simbolicas) e —3 
(Resultados Simbolicos) controlam se a avaliagao de constantes 
simbolicas retorna resultados simbolicos ou numericos. O default para 
ambos os sinalizadores e limpo. 

Para controlar a avaliagao.de constantes simbolicas: 

■ Para deixar uma constante simbolica inalterada durante a avaliaqao, 
limpe os sinalizadores —3 e —2 (seus estados defaults). 

■ Para substituir uma constante simbolica pelo seu valor numerico 
durante a avaliagao, defina o sinalizador —3. 

■ Para substituir uma constante simbolica pelo seu valor numerico 
exceio quando for o argumento de uma fun^ao, limpe o 
sinalizador —3 e defina o sinalizador —2. Pressionar [EVAL] faz com 
que o valor numerico seja usado, mas a execu^ao de uma outra 
funcjio (/, SIN, LOG e assim por diante) nao, 

■ Para forc,ar todas as constantes a avaliarem numericamente, 
independente das defini^oes dos sinalizadores, pressione («t)[-»NUMJ . 

Para Usar Fungoes Matematicas Embutidas 

Os proximos seis capitulos (capi'tulos de 12 a 17) sao dedicados as 
fungoes matematicas embutidas disponfveis na HP 48. As fun^oes 
estao agrupadas em capitulos e divididas em segoes. 

A maioria das fun^oes aritmeticas e cientificas comuns estao 
localizadas no teclado principal, Mas existem muito mais fungoes, que 
estao localizadas nos submenus acessados pelo uso da tecla [MTH] . A 
tabela a seguir descreve como encontrar cada grupo de fun$6es na 
HP 48 e onde cada um deles e discutido no manual. 



Utilizagao de Fungdes Matematicas 11-5 



Para Encontrar as Fungoes Matematicas na HP 48 



Topico ou Grupo 


Acesso 


Referenda 


Aritmetica 


Teclado 


Capitulo 12 


Fungoes Expoenciais 


Teclado 


Capitulo 12 


Fungoes Logaritmicas 


Teclado 


Capitulo 12 


Funqoes Trigonometricas 


Teclado 


Capitulo 12 


Fungoes Hiperbolicas 


(WITH) HYP 


Capitulo 12 


Fungoes de Probabilidade 


[_MTHj prob 


Capitulo 12 


Porcentagens 


LMTHj RERL 


Capitulo 12 


Constantes Embutidas 


[MTH J (NXT) CONS 


Capitulo 12 




[*l)[EQLIB] COLIB 


Capitulo 25 


Fungoes de Numero Real 


(MTH J RERL 


Capitulo 12 


Fungoes Complexas 


(mthJLnxtJ CMPL 


Capitulo 12 


Fungoes de Vetor 


(MTH J VECTR 


Capitulo 13 


Transfer mac, oes de Fourier 


(MTH ] (NXT) FFT 


Capitulo 13 


Fungoes Matriciais 


(MTH) MRTR 


Capitulo 14 


Algebra Linear 


(MTH) MRTR 


Capitulo 14 


Conversoes de Base 


[MTH] BRSE 


Capitulo 15 


Numerica 






Aritmetica Binaria 


CmthJ BRSE 


Capitulo 15 


Operagoes Logicas 


(MTH J BRSE LOGIC 


Capitulo 15 


Booleanas 






Aritmetica de Data e de 


Q(timeJ 


Capitulo 16 


Horario 






Aritmetica de Fragao 


f^D(SYMBOLIC) 


Capitulo 16 


Aplicagao de Fungoes a 


(MTH) LIST Teclado 


Capitulo 17 


Listas 






Seqiiencias e Series 


(MTHj LIST 


Capitulo 17 


Procedimentos de Lista 


(PRG) LIST 


Capitulo 17 


Recursivos 
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Funpoes Definidas pelo Usuario 



E possivel acrescentar suas proprias fungdes definidas pelo usuario. 
Uma fungao definida pelo usuario se comporta como uma fungao 
embutida de varias formas: 

■ Usa seus argumentos a partir da pilha ou em sintaxe algebrica. 

■ Usa argumentos sirnbolicos. 

■ Pode ser diferenciada. 



Para Criar uma Fungao Definida pelo Usuario 

O comando DEFINE permite a criagao de uma funcjio definida pelo 
usuario diretamente a partir de uma equagao. A equagao deve ter a 
forma ' nome (. argumentos }~expressdo 1 . 

Para criar uma fungao definida pelo usuario: 

1. Entre uma equa^ao que especifique o nome da fungao e seus 
argumentos a esquerda e a expressao que define o calculo a direita. 
No lado esquerdo, use vi'rgulas para separar diversos argumentos. 

2. Pressione f^y)[DEF) (o comando DEFINE). 

Exemplo: Use DEFINE para criar CMB, uma fungao definida pelo 

usuario que calcula o numero de combinagoes C de n itens 
diferentes tornados 1, 2, 3, . . . n por vez: C = 2 n — 1. 



Is 'CMB(n)=2 A n-r 



■i'ECTF;! MrtTF; I LL'T I HYP I F;EmL \ IhSE 



Passo 1: Entre a equaqao para CMB 

O © © CMB QOQN 
©© 

Q02(3@QNQ1 

[ENTER] 

Passo 2: Execute DEFINE. Selecione o menu VAR e observe que 
agora ele contem a fungao definida pelo usuario CMB. 

(VAR) 



PPhF; 


(i 


PFiTPti 


IDPhF; 


EUHM 
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Para Executar uma Fungao Definida pelo Usuario 

Uma func^ao definida pelo usuario e executada exatamente como uma 
fungao embutida e pode usar argumentos numericos ou simbolicos, 
tanto a partir da pilha quanto em sintaxe algebrica. 

Para executar uma fungao definida pelo usuario: 

■ Para usar a pilha, coloque os argumentos na pilha, na mesma ordem 
em que eles aparecem do lado esquerdo da definigao da funcao 

(o ultimo argumento deve estar no nivel 1 da pilha), em seguida, 
pressione a tecla de func.ao no menu VAR (ou digite o nome da 
funcJLo e pressione [ENTER j ). 

■ Para usar sintaxe algebrica, pressione Q, pressione a tecla de 
fungao no menu VAR (ou digite o nome da funqao), pressione 
&)(LD> en ^ re os argumentos algebricos em suas ordens adequadas e 
separados por virgula e, em seguida, pressione [ENTER] (ou pressione 
fEVAL] para avaliar a expressao). 

Exemplo: Execute a fungao definida pelo usuario CMB do exemplo 

anterior para fazer o calculo a seguir. 

Passo 1: Calcule o numero total de maneiras de se combinar um ou 
mais dos quatro itens (n = 4). 

4 ens Is _ 15 



CME: 


PPmF; 




PRTPm 


IDPHF; 


EM HM 



Passo 2: Para o mesmo valor de n, calcule as combinacpes era 
sintaxe algebrica. 



CD C MB 

(EVAL) 



QO 4 



2: 

1: 



15 
15 



CM I: 


PPrtF; 


H 


PF;TPh 


IOPnF; 


e::mm 



Passo 3: Calcule CMB(Z) em sintaxe algebrica, onde Z e uma 

varidvei formal. Elimine Z para certificar-se de que ele nao 
contenha um objeto. 



Q © Z Q(purg) 

Q c hb SKlD© 2 

( EVAL ) 



1: '2 A Z-1 





PPHF; 




Pf;TPh 


IOPhF; 


e::hm 
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Para Aninhar Funpoes Definidas pelo Usuario 

Exatamente como as fringes embutidas, as funqoes definidas pelo 
usuario podem ser inclui'das na expressao de definigao de uma funcJLo 
definida pelo usuario. 

Exemplo: Escreva uma func,ao definida pelo usuario para calcular a 
razao da area da superficie para o volume de uma caixa. 
A formula para este calculo e: 

A _ 2(hw + hi + wl) 

V ~ hwl 

onde A, w e / sao a altura, a largura e o comprimento da 
caixa. 

Passo 1: Primeiro, crie uma fun^ao definida pelo usuario chamada 
BOXS para calcular a area da superficie da caixa. Use a 
aplica^ao EquationWriter para digitar a equacJLo. 



(♦ flf EQUATION) 
©©BOXS QOQH 

dED (±D W (spc) © L © © 

S)©2©QO©©S» 
H©S)W©S)H 

©S) L OS) w ©S) L 




Passo 2: Entre a equagao e crie a fun^ao definida pelo usuario. 
[ENTER ) [ 







PPmF; 


M 


PF;TPrt 


I0PHF; 



Passo 3: 



Agora, crie uma fungao definida pelo usuario chamada 
BOXR para calcular a razao da area da superficie para o 
volume. Use a aplica^ao EquationWriter para digitar a 
equa^ao. 



(4t)[EQUATI0N 1 

©©BOXRQO&)* 
(spc)® Y(spc)QZ© 

S)©(wr) bqxs SO 

©©SIX (spc) ©Y (spc) 

S)z©©q©©S)x 

©&)Y©S)Z 
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Passo 4- Entre a equagao e crie a funcJLo definida pelo usuario. 

[ENTER] [lilii^^inHj 

Passo 5: Use BOXR para calcular a razao da area da superficie 

para o volume de uma caixa de 9 polegadas de altura, 18 
polegadas de largura e 21 polegadas de comprimento. Entre 
a altura, a largura e o comprimento e, em seguida, execute 
BOXR. 



9 (ENTER] 18 (ENTER) 21 
[VAR] BOXR 



1: .4Z8571428571 



ed::f. 




m 


CME: 


PPHF; 


H 


PRTPH 



Observe que BOXS foi definida usando h, w e / como variaveis e 
que BOXS usa z, y e z como argumentos na defini^ao para BOXR. 
Nao faz diferen^a se as varaveis nas duas definigoes coincidem — cada 
conjunto de variaveis e independente do outro. 
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Fungoes de Numeros Reais e 
Complexos 



12 



Fungoes Matematicas no Teclado Principal 

As tabelas a seguir descrevem os comandos embutidos que aparecem 
no teclado. 



Fungoes Aritmeticas e Matematicas Genericas 



Tecla 


Comando 
Prograniavel 


Descri^ao 


S3 


INV 


Prefixada. Inverso (reciproco). 




V 


Prefixada. Raiz quadrada. 




SQ 


Prefixada. Quadrado. 




NEG 


Interna. Mudar sinal. Muda o sinal do 




numero na linha de comandos, Quando 
a linha de comandos nao esta presente, 
[V-) executa um comando NEG (muda 
o sinal do argumento no nivel 1). 


© 


+ 


Interna. Nivel 2 -f nivel 1. 


0 




Interna. Nivel 2 — nivel 1. 


© 


* 


Interna. Nivel 2 x nivel L 


0 


/ 


Interna. Nivel 2 -f- nivel 1. 


© 


A 


Interna. Nivel 2 elevado a potencia no 




nivel 1. A sintaxe algebrica para o 
comando A e ' y^x ' . 




XROOT 


Prefixada. A x-esima (no nivel 1) raiz 
de um valor real no nivel 2. A sintaxe 
algebrica para o comando XROOT e 
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Fungoes Exponenciais e Logaritmicas 



Tecla 


Comando 


Descrigao 




jrrogramavei 






A LOG 


Prefixada. Antilogaritmo comum 






(base 10). 




LOG 


Prefixada. Logaritmo de base 10. 




EXP 


Prefixada. Antilogaritmo natural 






(base e). 




LN 


Prefixada. Logaritmo natural (base e). 



Fun$6es Trigonometricas 

Para fungoes trigonometricas, os argumentos de angulo e os resultados 
sao interpretados como graus, radianos ou grados, dependendo do 
modo de angulo atual. 



Funcoes Trigonometricas 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


ISINJ 


SIN 


Prefixada. Seno. 


(^TI(ASIN) 


ASIN 


Prefixada. Arco seno. 


(cos) 


COS 


Prefixada. Cosseno, 


SltACOSl 


ACOS 


Prefixada. Arco cosseno. 


(TAN J 


TAN 


Prefixada. Tangente. 


SJ(atan) 


ATAN 


Prefixada. Arco tangente. 
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Fungdes Hiperbolicas 

As fun^oes hiperbolicas sao encontradas no menu MTH HYP ( [MTH j 
HYP ). 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descri$ao 


[MTH] HYP : 


SINH 


SINH 


Prefixada. Seno hiperbolico: 
(e x -e~ x )/2. 


RSIHH 


ASINH 


Prefixada. Seno hiperbolico inverso: 
sinh" 1 x. 


COSH 


COSH 


Prefixada. Cosseno hiperbolico: 
(e* + e"*)/2. 


flCOSH 


ACOSH 


Prefixada. Cosseno hiperbolico inverso: 
cosh -1 x. 


TBNH 


TANH 


Prefixada. Tangente hiperbolica: 
sinh z/cosh x. 


BTBH 


ATANH 


Prefixada. Tangente hiperbolica inversa: 
sinh~ 1 (z/-\/l — x 2 ). 


EXPM 


EXPM 


Prefixada. e x — 1. 0 argumento x esta 
no nfvel 1. EXPM e mais exato que 
EXP quando o argumento para e x esta 
proximo de 0. 


LHP 1 


LNP1 


Prefixada. In (r + 1). 0 argumento x 
esta no nivel 1. LNP1 (In mais 1), e 
mais exato que LN quando o argumento 
para In esta proximo de 1. 
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Probabilidade e Estatistica de Teste 



Use os cornandos no menu PROB (probabilidade) ( (MTH ) [NXT] 
PROB ) para calcular combinac.6es, permutaQoes, fatoriais, numeros 
randomicos e probabilidades upper-tail de varias estatisticas de teste. 



Cornandos de Probabilidade 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


(MTH ] [NXTj PROB : 


COMB 


COMB 


Prefixada. Numero de combinaqoes de n 
itens (no m'vel 2) tornados m 
(no m'vel 1) por vez. 


PERM 


PERM 


Prefixada. Numero de permutagoes de n 
itens (no m'vel 2) tornados m 
(no m'vel 1) por vez. 


i 

4 

■* 


t 

+ 


Pn ^-/jTn ///i Fa tnri^l Hp n m 1 nt.Pim 

i f O'/IXUUU. 1 atUllOrl UC 11 111 UlbCJllU 

positive Para nao-inteiros, ! retorna 
T{x + 1). 


RflND 


RAND 


Comando. Retorna o proximo numero 
real n (0 < n < 1) em uma seqiiencia 
numerica pseudo-randomica. Cada 
numero randomico se torna a origem do 
proximo numero randomico, 


RDZ 


RDZ 


Comando. Toma o numero real do 
m'vel 1 como uma origem do proximo 
numero randomico (a partir de RAND). 
0 no m'vel 1 cria uma origem baseada no 
tempo do relogio. Uma seqiiencia de 
numeros randomicos pode ser repetida 
iniciando-se com a mesma origem 
diferente de zero. 



Para Calcular Estatisticas de Teste 

As estatisticas de teste sao calculadas usando valores entrados na 
pilha — elas ndo usam os dados estatisticos armazenados em EDAT na 
aplica^ao STAT. 
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Comandos das Estatisticas de Teste 



Teclas 



Comando 
Programayel 



Descricao 



(mth)(nxt) PROB Cnxt): 



UTPC 



UTPF 



UTPN 



UTPT 



NDIST 



UTPC 



UTPF 



UTPN 



UTPT 



NDIST 



Distribuic,ao qui-quadrada upper-tail. 

Prefixada. Toma os graus de liberdade 
do m'vel 2 e um numero real (x) do nivel 
1 e retorna a probabilidade de que uma 
variavel randomica x 2 se J a maior que z. 

Distribuicjio f upper-tail. Prefixada. 
Toma os graus de liberdade do 
numerador do m'vel 3, os graus de 
liberdade do denominador do nivel 2 e 
um numero real (x) do nivel 1 e retorna 
a probabilidade de que uma variavel 
randomica F de Snedecor seja maior 
que x. 

Distribuicjio normal upper-tail. 

Prefixada. Toma a media do nivel 3, a 
variaqao do nivel 2 e um numero real 
(x) do m'vel 1 e retorna a probabilidade 
de que uma variavel randomica normal 
seja maior que x para uma distribuigao 
normal. 

Distribuicj*o t upper-tail. Prefixada. 
Toma os graus de liberdade do nivel 2 e 
um numero real (x) do nivel 1 e retorna 
a probabilidade de que a variavel 
randomica t de Student seja maior que 
x. 

Distribuicjio Normal. Prefixada. Toma 
a media do m'vel 3, a varia^ao do nivel 2 
e um numero real (x) do nivel 1 e 
retorna a probabilidade de que uma 
variavel randomica normal seja igual a x 
para uma distribui^ao normal. 



Observe que, quando usado como um argumento para esses comandos, 
o numero de graus de liberdade deve estar entre 0 e 499. Tambem, nos 
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calculos, os graus de liberdacie sao arredondados para o inteiro mais 
proximo. 

Exemplo: Os resultados em um exame final se aproximam de uma 

curva normal com uma media de 71 e um desvio padrao 
de 11. Qual a porcentagem de estudantes que alcanc.aram 
resultados entre 70 e 89? 




Passo 1: Primeiro, calcule a probabilidade de que um estudante 
escolhido aleatoriamente tenha obtido uma nota maior 
que 70. Eleve ao quadrado o desvio padrao para obter a 
variagao. 

f^nTl (nxT) PROB fNxTl Is .536217586697 

71 [ENTER) 

11 



UTPC UTPF UTPN UTPT NDI'.'T 



70 UTPN 

Passo 2: Agora, fa^a o mesmo calculo para um resultado de 89, apos 
recuperar o ultimo argumento usado. 



©(ARGjQ 

89 UTPN 



2: .536217586697 
1: 5.98817524756E-2 



UTPl I UTPF UTPN UTPT NOIST 



Passo 3: Subtraia os dois valores. Aproximadamente 49% dos 
estudantes obtiveram notas entre 70 e 89. 



0 



1: .485335834221 



UTPC 


UTPF 


UTPN 


UTPT 


NDIST 
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Fungoes de Numeros Reais 

Algumas.fungoes podem usar apenas numeros reais como argumentos. 
Entre essas estao as conversoes de angulos, porcentagens e diversas 
funQoes que arredondam, truncam ou extraem partes de numeros reais. 

Fungoes de Conversoes de Angulos 

Dois comandos no menu MTH REAL convertem valores entre graus 
decimais e radianos. Dois outros comandos no menu TIME permitem 
ao usuario fazer calculos de graus-minutos-segundos usando o formato 
de horas-minutos-segundos.(HMS). 

No modo Graus, argumentos de angulo e resultados usam graus 
decimais. 



Func;6es de Conversoes de Angulos 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descri^ao 


[MTH] RERL (NXT][NXT): 


D*R 


D->R 


Prefixada, Graus em radianos. 
Converte um numero de um valor em 
grau decimal em seu equivalente em 
radianos. 


R*D 


R-+D 


Prefixada. Radianos em graus. 
Converte um numero de um valor em 
radianos em seu equivalente em graus 
decimais. 


f^iHTIMEHNXT): 


*HMS 


—►HMS 


Decimal em HMS. Converte um numero 
de graus decimais em formato HMS. 


HMS* 


HMS-v 


HMS em decimal, Converte um numero 
de formato HMS em graus decimais. 


HMS + 


HMS+ 


Soma dois angulos em formato HMS. 


HMS- 


HMS- 


Subtrai dois angulos em formato HMS. 
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0 exemplo a seguir ilustra a conversao de/para o formato HMS: 



Formato Decimal Formato Horas-Minutos-Segundos 

Horas (ou graus) Horas (ou graus) Segundos 

I >HMS ^ 

1 .42673 < » 1 .2536228 

' — j* ' HMS> | | 

Horas tracionais (ou graus) Minutos Segundos fracionais 



Exemplo: Converta 1.79tt radianos em graus. 
Passo 1: Primeiro, entre 1.797T. 

1: 



1.79 (ENTER) 

3© 



VECTF; MrtTF; 



' 1 . ?9*ir 



F.EmL E: h E 



Passo 2: Use a fun^ao R— fD, que age independentemente do modo 
de angulo atual. 



fMThQ RERL (NXT) fNXTl 



1 = 



i 



R+DC1.79*if)' 



F;N0 iTFiNil iFLDDFil CEIL I COF; | F;>[< 



Passo 3: Use — ►NUM para obter um resultado numerico. 
f* jl(-»NUM) 



1: 322.2 




F;ND 


TF;N<: 


FLQOF; 


CEIL 


[••+F; 


F; + t< 





Exemplo: Converta 25.2589 graus em graus, minutos e segundos. 

1: 25.153204 



25.2589 f^H [TlME) (NXTl 
*HMS 



0 h T E + 1 [i E' ii V | -t H M iHM:"-+ I HM:"+ | HMi"- 
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Fungdes de Porcentagem 



Fungdes de Porcentagem 



Tecla 


Comando 


Descric.ao 




Programavel 




(MTHJ RERL : 




% 


Prefixada. A porcento de B on B 






porcento de A (A esta no mvel 2, B 






esta no ni'vel 1): (A x £)/100. 


m 4CH 


%CH 


Prefixada. A mudanga porcentual de ^4 






para B, como uma porcentagem de A 






(A esta no ni'vel 2, 5 esta no mvel 1); 






((B-A)/A) x 100. 


XT 


%T 


Prefixada. Porcentagem do total (o 






total, A y esta no ni'vel 2 e o valor, B, 






esta no ni'vel 1): (B/A) x 100. 



Outras Fungoes de Numeros Reais 

As fungoes na tabela a seguir sao encontradas no menu MTH REAL 
((MTH) RERL ). 



Comando/Descrigao 


Exemplo 


Entrada 


Said a 


ABS Prefixada. Valor 
absoluto. 


l: -12 


l: 12 


CEIL Prefixada. Menor 
inteiro maior que ou igual ao 
argumento. 


1 : -3-5 
1 ■ -d ■ 5 


1: -3 
is 4 


FLOOR Prefixada. Maior 
inteiro menor que ou igual 
ao argumento. 


1 : 6.9 
1: -6.9 


is 6 

is -7 

-. i ..I. . — — 


FP Prefixada. Parte 
fracionaria do argumento. 


1- 5.234 
is -5.234 


is .234 
l: -.234 
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Comaiido/Descricao 


£/xempio 


Entrada 


Saida 


IP Prefixada. Parte inteira 
do argumento. 


1: -5.234 
1: 5.234 


1 : -5 
1 : 5 


MANT Prefixada. 
Mantissa do argumento. 


1 ■ 1 * 2-z>EE 1 <d 


1 ■ 1 . 23 


MAX Prefixada. Maximo; 
o maior de dois argumentos. 


2: 
l: 


: 5 
: -6 


l: 5 


MIN Prefixada. Minimo; o 
menor de dois argumentos. 


U 


: 5 

: -6 


l: -6 


MOD Prefixada. Modulo; 
resto de A / B . A MOD B = 
A - B FLOOR ( A / B ). 


2: 
1: 


: 6 
: 4 


1 • o 


RND Prefixada. Arredonda 
o niimero de acordo com 
o argumento: n = 0 ate 
11 arredonda para n FIX, 
n = — 11 ate —1 arredonda 
para » digitos significative* 
e n — 12 arredonda para o 
formato de apresentagao 
atual. 


2: 1 . 2345678 
is 5 

2: 1.2345678 
l: -5 


l: 1.23457 
l: 1.2346 


SIGN Prefixada. Retorna 
+ 1 para argumentos 
positivos, —1 para 
argumentos negativos e 0 
para argumentos de 0. 


l: -2.7 


l: -1 


TRNC Prefixada. Trunca 
o numero de acordo com o 
argumento: n = 0 ate 11 
trunca para n FIX, n = — 11 
ate -1 trunca para n digitos 
significativos e n = 12 
trunca para o formato de 
apresentagao atual. 


2: 1.2345678 
l: 5 

2: 1.2345678 
l: -5 


l: 1.23456 
l: 1.2345 


XPON Prefixada. 
Expoente do argumento. 


l: 1.23E45 


l: 45 
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Numeros Complexos 



A maioria das fun^oes que trabalham com numeros reais tambem 
trabalham com numeros complexos. Assim, a maneira como os 
numeros complexos sao usados e similar a maneira como os numeros 
reais sao usados. 

Os exemplos nesta segao assumem que a cakuladora esteja definida 
para operar no modo Graus. Pressione f*y)[MODESj RNGL DEG 
para definir o modo Graus. 

Para Apresentar Numeros Complexos 

E possivel apresentar numeros complexos tanto como coordenadas 
retangulares quanto como coordenadas polares — no modo Retangular 
ou no modo Polar. 

Para apresentar coordenadas retangulares para numeros complexos: 

■ Pressione t^j(POLARl ate que nenhum indicador de coordenada 
esteja ativo. 

ou 

■ Pressione fr»)(MODES] (¥] ® e, em seguida, pressione (+7^) ate 
que Rectangular seja apresentado no campo COORD SYSTEM: . 
Confirme sua sele^ao pressionando OK 

Para apresentar coordenadas polares para numeros complexos: 

■ Pressione (jjQ[POLAR] ate que o indicador do modo de coordenada 
R^Z ou R££ esteja ativo. 

ou 

■ Pressione fi+][MOPES| ®(f)e, em seguida, pressione ate que 
Polar seja apresentado no campo COORD SYSTEM: . Confirme sua 
selegao pressionando OK . 

Embora apenas dois modos de coordenadas sejam necessarios para 
numeros complexos, tres modos de coordenadas estao disponiveis na 
HP 48 (para fornecer vetores tridimensionals) — modo de coordenada 
Retangular, modo de coordenada Polar (cilmdrica) e modo de 
coordenada Esferica. 

Os numeros complexos sao apresentados entre parenteses. Na forma 
retangular, as partes real e imaginaria sao separadas por uma vfrgula. 
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Se o Marcador de Decimal estiver definido como virgula, elas sao 
separadas por um ponto-e-virgula ao inves da virgula. Na forma polar, 
a magnitude e o angulo de fase sao separados por uma virgula e um 
sinal de angulo (^). O angulo e baseado no modo de angulo atual: 
Graus, Radianos ou Grados. Independente de como os numeros 
complexos sao apresentados, a HP 48 os armazena internamente na 
forma retangular. 



I 1 I I L 



Eixo real 




Modos de Apresenta$ao 



\ — i — i 



Retangular 


Polar 


(a,b) 


(r, z.6) 



_Eixo imaginSrio 



Para Entrar Numeros Complexos 

E possivel entrar numeros complexos usando tanto coordenadas 
retangulares quanto coordenadas polares. 

Para entrar um numero complexo: 

■ Para entrar coordenadas retangulares, pressione (+tK( )] , entre as 
coordenadas separadas por [SPCj ou (^)Q e pressione [ENTER J . 

■ Para entrar coordenadas polares, pressione (+t)(( )] , entre as 
coordenadas separadas por e pressione (ENTER j . 

A representa^ao retangular interna de todos os numeros complexos 
possui os seguintes efeitos em numeros polares: 

■ 6 e normalizado para a faixa ±180° (±7r radianos e ±200 grados). 

■ Se um r negativo e digitado, o valor fica positivo e 9 e aumentado 
em 180° e normalizado. 

■ Caso digite um r de 0, 0 tambem e reduzido a 0. 
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Calculos Reais com Resultados Complexos 



Os recursos de numeros complexos da HP 48 podem afetar os 
resultados de operacpes com numeros reais. Certos calculos que 
resultariam em um erro na maioria das calculadoras produzem 
resultados complexos validos na HP 48. Por exemplo, a HP 48 retorna 
um numero complexo para a raiz quadrada de —4. Alem disso, o arco 
seno de 5 produz um resultado complexo, 

Isso e encontrado na maioria dos calculos, a HP 48 da ao usuario o 
tipo de resultado (real ou complexo) esperado. No entanto, se obtiver 
resultados complexos quando esperava resultados reais, verifique 
seu programa ou as seqiiencias de teclas para as seguintes causas 
potenciais: 

■ Os dados fornecidos para a calculadora podem estar fora da faixa da 
formula que esta sendo calculada. 

■ A formula (ou sua execugao) pode estar incorreta. 

■ Um erro de arredondamento em um ponto critico na formula pode 
estar prejudicando o calculo. 

■ Um resultado complexo pode ser inesperado, porem correto, para o 
seu problema. 

Outros Comandos de Numeros Complexos 

A maioria dos comandos que operam sobre numeros reais tambem 
operam sobre numeros complexos (como SIN, INV, A e LN). A tabela 
a seguir descreve comandos adicionais que sao uteis especificamente 
para numeros complexos. 

0 restante dos comandos sao encontrados no menu MTH CMPL 
(pressione (mth) (nxt) CMPL). 
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Comando / Descri^ao 


Exemplo 


Entrada 


Saida 


ABS Prefixada. Valor 
absoluto; y/x 2 + y 2 . 


l: (3,4) 


l: 5 


ARG Prefixada. Angulo 
polar de um numero 
complexo. 


1 : (1,1) 


l: 45 


CONJ Prefixada. 
Conjugado complexo de um 
numero complexo. 


i: (2,3) 


l: (2,-3) 



Comando/Descrigao 


Exemplo 


Entrada 


Saida 


C— >R Comando. Complexo 
em real; separa um numero 
complexo em dois numeros 
reais, as coordenadas 
retangulares x e y. 


l: (2,3) 


2: 2 
l: 3 


IM Prefixada . Parte 
imaginaria (y) de um 
numero complexo. 


l: <4,-3) 


is -3 


NEG Interna. Negativo do 
seu argumento. 


l: (2,-1) 


l: (-2,1) 


RE Prefixada. Parte real 
(x) de um numero complexo. 


l: (4,-3) 


l: 4 


R— >C Comando. Real 
em complexo; combina 
dois numeros reais em um 
numero complexo (x,y). 


2: -7 
l: -2 


l: (-7,-2) 


SIGN Prefixada. Vetor 
de unidade na dire^ao do 
argumento do numero 
complexo; ( / x , > jf a ) 


l: (3,4) 


l: (.6,-3) 



12-14 Fungdes de Numeros Reais e Complexos 



13 

Vetores e Transformagdes 



Todos os vetores sao objetos de arranjo. 0 caso generico de vetores 
n dimensionais e discutido no capitulo 14, "Matrizes e Algebra 
Linear" — este capitulo trata principalmente dos vetores 2D e 3D. 



Apresentagao de Vetores 2D e 3D 

E possivel apresentar vetores 2D tanto como componentes retangulares 
(C X Y 3) quanto como componentes polares (C R & 1) — no modo de 
coordenada Retangular ou no modo de coordenada Polar. 




Mo dos deApresenta^o Bidimensionais 



Retangular 


Polar 


[ab] 


[r zO] 



Componentes do Vetor 2D 



E possivel apresentar vetores 3D como componentes retangulares 
([ X Y Z ]), componentes cilindricos (C R A- Z 1) ou componentes 
esfericos (C R A- 4- ]) — no modo de coordenada Retangular, no modo 
de coordenada Ciltndrica ou no modo de coordenada Esferica. 
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Modos de Apresentagao Tridimensionals 



Retangular 


Cilfndhca 


Esterica 


[a be] 


[rxy ^Oc] 





Componentes do Vetor 3D 

0 modo de coordenada Polar e, na verdade, dois modos — modo 
de coordenada Cih'ndrica e modo de coordenada Esferica. Para 
vetores 2D, os modos de coordenada Cih'ndrica e coordenada 
Esferica sao intercambiaveis — ambos fornecem os mesmos resultados 
bidimensionais. 



Para apresentar componentes retangulares: 

■ Pressione [r»JLPOLARj ate que nenhum indicador de coordenada 
esteja ativo, 

ou 

■ Pressione (MTH) V EC TR (nxt) RECT . 

Para apresentar componentes polares (cilindricos ou esfericos): 

■ Pressione (r»)(POLAR] ate que o indicador do modo de coordenada 
R^Z ou R£<£ esteja ativo, 

ou 

■ Pressione (MTH) VECTR (MXT| CVLIN (para cih'ndrica/polar) ou 
S'PHER (para esferica/polar). 

O sfmbolo ■ no rotulo de menu e o indicador de coordenada indicam o 
modo de coordenada ativo: 

■ modo de coordenada Retangular: RECT*, sem indicador 

■ modo de coordenada Cih'ndrica: CYLI», indicador R&Z 

■ modo de coordenada Esferica: SPHE», indicador R£4 

Os vetores sao apresentados dentro de delimitadores C 3. Na forma 
retangular, os componentes sao separados por espagos. Na forma 
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polar (cilindrica ou esferica), os angulos sao precedidos por um 
sinal de angulo 0 angulo e baseado no modo de angulo atual: 
Graus, Radianos ou Grados. Independente de como os vetores sao 
apresentados, a HP 48 os armazena internamente na forma retangular. 

Se o usuario entra um tipo de coordenada, e possfvel simplesmente 
mudar o modo de coordenada para converter vetores para o novo 
modo de coordenada. 



Entrada de Vetores 2D e 3D 

E possivel entrar componentes de vetores 2D e 3D usando a forma 
retangular, cilindrica/polar ou esferica/polar. 

Para entrar um vetor 2D ou 3D: 

■ Para entrar componentes especfficos, pressione 5)(TT), entre os 
componentes separados por [SPC] ou (tRCa) e pressione (ENTER) . 
Pressione (^](a] antes de cada componente angular. 

■ Para usar o modo de coordenada atual, entre os dois ou tres valores 
do componente e pressione (MTH ) VECTR *V2 ou ->V3 . Nao 
entre <£. 

A representa^ao retangular interna de todos os vetores possui os 
seguintes efeitos sobre os vetores polares apresentados (cilfndricos e 
esfericos): 

■ 6 e normalizado para dentro de ±180° (±tt radianos e ±200 grados). 

■ <j> e normalizado para dentro de 0 a 180° (0 a tt radianos e 
0 a 200 grados). 

■ Se um r negativo for digitado, o valor fica positivo; 9 e aumentado 
em 180°, <f> e subtraido de 180° e ambos sao normalizados. 

■ Se <j> for 0° ou 180°, 0 e reduzido a 0°. 

■ Se um r de 0 for digitado, 0 e <j> sao reduzidos a 0°. 

Para montar um vetor 2D ou 3D a partir de componentes na pilha: 

■ Para um vetor 2D, entre um componente no nivel 1 e outro no 
nivel 2, pressione (MTH) VECTR *V2 . Os componentes sao 
interpretados de acordo com o modo de coordenada atual. 
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■ Para um vetor 3D, entre um componente no nivel 1, um no nivel 2 e 
outro no nivel 3, pressione (MTH 1 VECTR *V3 . Os componentes 
sao interpretados de acordo com o modo de coordenada atual. 

Para separar um vetor 2D ou 3D na pilha: 

■ Pressione fMTHl VECTR V* .Os valores retornados sao os 
mesmos dos componentes apresentados. 



Comandos Matematicos de Vetores 

Um vetor, como um niimero re.al, e um objeto simples e por isso 
pode ser usado como argumento para comandos. E possivel somar e 
subtrair vetores, multiplicar e dividir vetores por escalares e e possivel 
executar comandos especiais de vetores (DOT, CROSS e ABS). Esses 
comandos especiais interpretam seus argumentos e retornam resultados 
que usam o modo de coordenada atual e podem ser encontrados no 
menu MTH VECTR ((mth) VECTR). 



Comando/Descri^ao 


Exemplo 


Entrada 


Saida 


ABS Prefixado. Retorna a 
magnitude escalar do vetor, 
calculada como a norma 
Frobenius — definida como a 
raiz quadrada da soma dos 
quadrados do valor absoluto 
de cada elemento. 


1 : [ 2 -3 4 1 


1: 5.3851643 


DOT Comando. Retorna 
o produto de dentro ou de 
ponto (um escalar) de dois 
vetores de dimensoes iguais. 


2: C 2-3 4 ] 
l: C -1 2 8 1 


l: 24 


CROSS Comando. Retorna 
o produto cruzado (um vetor 
3D) de dois vetores. Dois 
vetores de elemento terao 
um terceiro elemento zero 
acrescentado durante a 
execugao. 


2: [ 2 3 4 ] 
l: C -1 2 1 ] 


1: C-5 -6 7 ] 
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Comandos adicionais para a manipulagao de vetores e elementos de 
vetores sao discutidos no capftulo 14. 



Exemplos: Para Calcular com Vetores 2D e 3D 

Para calcular com vetores: 

■ Entre os vetores na pilha e, em seguida, execute o comando. 

Exemplo: Para Encontrar o Vetor de Unidade. Um vetor de unidade 

paralelo a um vetor dado e encontrado dividindo-se um 
vetor pela sua magnitude: 

v 



u = 



1. Entre o vetor. 

2. Duplique o vetor (pressione (ENTER) uma segunda vez). 

3. Pressione [MTH ) VECTR RBS para calcular a magnitude do 
vetor. 

4. Pressione (?) para dividir o vetor pela sua magnitude e obter o 
vetor de unidade. 

Exemplo: Para Encontrar o Angulo entre Vetores. O angulo entre 

dois vetores e dado por: 



angulo = cos 



-l 



VI V2 

Livil |V2|j 



L Entre os dois vetores na pilha. 

2. Pressione (MTH) VECTR DOT pa*a tomar o produto de ponto 
(de dentro). 

3. Pressione (^)(ARG) para retornar os dois vetores para a pilha. 

4. Pressione flBS (^T(SWAP) BBS para encontrar a magnitude 
de cada vetor. 

5. Pressione (x) para multiplicar as magnitudes. 

6. Pressione Q para dividir o produto das magnitudes no produto de 
ponto. 

7. Pressione G ^)[ACOS] para encontrar o angulo entre os vetores. 
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Exemplo: Para Encontrar o Componente em Uma Diregao. 0 

grafico a seguir representa tres vetores 2D. Encontre suas 
somas e, em seguida, use DOT para resolve-las ao longo 
da linha de 175°. Este exemplo assume que o modo Graus 
esta ativo. 




Passo 1: Defina o modo de coordenada Polar-cilmdrica, entre os tres 
vetores e encontre suas somas. 



(Wth) VECTR [nxt! CYLIH 

S)(H> 17 « ©GD H3 fENTERl 
SXED 185 ©@ 62 (ENTER) 
SI© 100 ©@ 261 ©(+) 

Passo 2: 



S)® 1 GD@ 175 (ENTER) 
(MTH) VECTR DOT 



1: [ 178.93716053Z 
<f 11 1.148894255 ] 



1: 78.8585649505 



HE::" 


DDT 










■+'.'3 



Entre o vetor de unidade de 175° e encontre a magnitude 
do vetor resultante sobre a linha de 175°. 
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Transforma$des Rapidas de Fourier 

Urn processo fisico pode ser descrito de duas maneiras distintas: 

■ A mudanqa de uma quantidade, A, como uma funcJLo de tempo, 

■ A mudan^a de uma amplitude, H , como uma funcjio de freqiiencia, 

Para muitas situates, elas ajudam a considerar h(t) e H(f) como 
duas representagoes diferentes da mesma fun^ao. As transformagoes 
de Fourier sao usadas para alternar entre essas rep resent agoes ou 
dominios. 

A HP 48 pode executar transformagoes de Fourier discretas, onde uma 
seqiiencia de dados de amostra pode ser transformada separadamente 
em "outro" dominio. A HP 48 executa transformagoes "Rapidas" de 
Fourier, que fazem uso de recursos computacionais que exigem que o 
numero de linhas e o numero de colunas no conjunto de amostra sejam 
uma potencia integral de 2. 

As transformagoes rapidas de Fourier sao mais comumente usadas 
na analise de sinais unidimensionais ou imagens bidimensionais. Os 
comandos da HP 48 podem lidar com os dois casos. No primeiro caso, 
os dados devem ser entrados como um vetor de elementos N, onde N 
e uma potencia integral de 2 (2, 4, 8, 16, 32, . . . ). No segundo caso, 
os dados devem ser entrados como uma matriz de M linhas por N 
colunas, onde M e N sao potencias integrals de 2. 

A transformagao "para frente" (FFT) mapeia um arranjo de numeros 
reais MxN ou complexos (hk) no dorm'nio de tempo para um arranjo 
de numeros reais MxN ou complexos (H n ) no dominio de freqiiencia: 

H k =J^hne' Mkn ' N 

A transformagao "inversa" (I FFT) mapeia um arranjo de numeros 
reais MxN ou complexos (H n ) no dominio de freqiiencia para um 
arranjo de numeros reais MxN ou complexos (hk) no dominio de 
tempo: 

k-0 
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Para preparar urn arranjo para transformagoes rapidas de Fourier: 

1. Coloque o arranjo de dados na pilha. 

2. Se necessario, acrescente zeros ao arranjo para que todas as 
dimensoes sejam iguais a uma potencia integral de dois. Consulte o 
capitulo 14 para obter as formas adequadas de acrescentar colunas 
ou linhas de zeros a matrizes. 

Para usar uma transformagao rapida de Fourier: 

1. Entre o arranjo de dados a ser transformado (ou o nome do mesmo) 
na pilha. Certifique-se de que suas dimensoes sejam potencias 
integrais de 2 (veja anteriormente). 

2. Pressione [MTH ) (NXT) FFT FFT para transformar os dados 
do dommio de tempo em dominio de freqiiencia. 

ou 

Pressione (MTH)(NXT] FFT I FFT para transformar os dados 
do dominio de freqiiencia em dommio de tempo. 

Exemplo: Para Usar FFT e IFFT para transformacoes rapidas de 

Fourier para frente e inversa. O exemplo usa os elementos 
de um vetor randomico para representar um sinal de 
amostra. 

1. Crie um vetor randomico de 16 elementos na pilha: entre 
U63* RflNM. 

2. Calcule a transforma^ao de Fourier unidimensional discreta desse 
sinal: execute FFT. Os elementos do vetor resultante representam 
os componentes de freqiiencia do sinal original. 

3. Reconstrua o sinal original calculando a transforma^ao de Fourier 
inversa unidimensional discreta: execute IFFT. O resultado 

e o mesmo que o sinal original, sujeito a pequenos erros de 
arredondamento. 

E possivel calcular transformacoes de Fourier bidimensionais usando 
matrizes como argumentos. Por exemplo, use uma matriz randomica 
de 16x16 no exemplo anterior:- -CIS 16} RflNM. 
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Matrizes e Algebra Linear 



A HP 48 possui amplos recursos para entrada e manipula^ao de 
arranjos. Os objetos de arranjo representam tanto vetores quanto 
matrizes. Muitas das operacoes descritas neste capitulo tambem se 
aplicam a vetores. Sempre que for o caso, o termo mais generico 
arranjo sera usado ao inves de matriz. 



Criagao e Montagem de Matrizes 

E possivel entrar uma matriz de duas maneiras: 

■ Aplicacao MatrixWriter. Um metodo visual para entrada, 
visualizaqao e edigao de elementos de arranjo. 

■ Linha de comandos, 0 metodo basico para entrada de objetos. 

Para entrar uma nova matriz usando a aplicagao MatrixWriter: 

1. Pressione (r»)(MATRIX) para apresentar a tela e o menu 
MatrixWriter. 

2. Para cada elemento na primeira linha, execute um dos passos a 
seguir: 

■ Digite o numero real ou complexo e pressione [ENTER ] . Nao e 
possivel misturar elementos reais e complexos na mesma matriz. 

■ Calcule o elemento usando a linha de comandos e pressione 
(ENTER) . Para calcular um elemento, digite os argumentos 
(pressione [SPCj para separa-los) e pressione as teclas de funclo 
desejadas. 

3. Pressione (T) para marcar o final da primeira linha (que especifica o 
numero de colunas na matriz). 

4. Para cada elemento no restante da matriz, digite um val or ou 
calcule-o na linha de comandos e, em seguida, pressione ( ENTER J . 
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Ou, se desejar, entre numeros em mais de uma celula por vez 
digitando-os todos na linha de comandos (pressionando [SPCj para 
separar cada numero) e, em seguida, pressionando (ENTER) uma vez 
para entrar todos. 
5. Apos ter entrado todos os numeros na matriz, pressione [ENTER] 
para colocar a matriz na pilha. 

Para obter mais detalhes sobre o uso da aplicacao MatrixWriter, 
consulte o capitulo 8. 

Para entrar uma matriz usando a linha de comandos: 

1. Pressione [*-|](TD e [«-i)(TD para digitar os delimitadores para a 
matriz e para a primeira linha. 

2. Digite a primeira linha. Pressione [SPC] para separar os elementos. 

3. Pressione (►) para mover o cursor para alem do delimitador de 
linha ]. 

4. Opcional: Pressione ( nova linha) para iniciar uma nova 
linha no visor. 

5. Digite o restante da matriz. Os delimitadores C ] nao sao 
necessarios para as linhas subseqiientes — eles sao acrescentados 
automaticamente mais tarde. 

6. Pressione [ENTER) . 

A HP 48 possui comandos embutidos para char matrizes especiais 
automaticamente, que sao freqiientemente usadas em conjunto com 
matrizes que o usuario cria elemento por elemento. 

Para criar urn arranjo preenchido com uma constante dada: 

1. Entre um dos itens a seguir na pilha: 

■ Uma lista contendo as dimensoes do arranjo da constante 
desejada: ■£ linhas colunas >. 

■ Qualquer arranjo cujos elementos o usuario nao se importa de 
mudar. 

2. Entre a constante desejada no arranjo. 

3. Pressione [MTH ) MflTR MRKE CON para retornar um arranjo 
com as mesmas dimensoes de quando foi entrado (ou aquele que 

o arranjo de argumento possuia) preenchido com a constante 
selecionada. 
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Para criar uma matriz de identidade: 

L Entre um dos seguintes itens na pilha: 

■ Um numero real representando o numero de linhas e colunas 
desejadas na matriz de identidade quadrada (valores fracionarios 
sao arredondados). 

■ Qualquer matriz quadrada cujos elementos o usuario nao se 
importa de mudar. 

2. Pressione (mth) MflTR MAKE IDN para retornar uma matriz 
de identidade quadrada das dimensoes dadas. 

Para criar um arranjo preenchido com inteiros randomicos: 

1, Entre um dos seguintes itens na pilha: 

■ Uma lista contendo as dimensoes do arranjo randomico desejado: 
£ linhas colunas >. 

■ Qualquer arranjo cujos elementos o usuario nao se importa de 

mudar. 

2. Pressione (MTH) MflTR MAKE RflNM para retornar um 
arranjo randomico tendo a dimensao especificada pela lista ou 
argumento de arranjo. Os elementos do arranjo sao todos inteiros 
na faixa [-9 9]. Cada inteiro e tao provavel quanto qualquer outro, 
exceto para 0, que e duas vezes tao provavel quanto os outros. 

Para montar uma matriz atraves de linhas a partir de uma serie de 
vetores: 

1. Entre cada vetor na pilha na ordem em que deseja que os vetores 
aparecam na matriz. Entre o vetor da linha 1 primeiro, em seguida 
o vetor da linha 2 e assim por diante, entrando o vetor da linha 
inferior por ultimo. 

2. Entre o numero de linhas na matriz desejada. 

3. Pressione (MTH) MflTR ROW ROW 1 * para montar os vetores 
em uma matriz. 

Para montar uma matriz atraves de colunas a partir de uma serie 
de vetores: 

1. Entre cada vetor na pilha na ordem em que deseja que os vetores 
aparecam na matriz. Entre o vetor da coluna 1 primeiro, em 
seguida o vetor da coluna 2 e assim por diante, entrando o vetor da 
coluna mais a direita por ultimo. 

2. Entre o numero de colunas na matriz desejada. 

3. Pressione fMThQ MflTR COL COL* para montar os vetores 
em uma matriz. 
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Para montar uma matriz com uma diagonal em particular a partir 
de um vetor: 

1. Entre o vetor que contem os elementos diagonals. 

2. Entre um dos itens a seguir: 

■ Uma lista contendo as dimensoes da matriz desejada: 
£ linhas colunas >. 

■ Um numero real representando o numero de linhas e colunas na 
matriz quadrada desejada. 

3. Pressione [MTH ) MfiTR (NXT) DIRG* para criar uma matriz com 
as dimensoes desejadas usando os elementos do vetor diagonal 
como os elementos diagonais da matriz. Se o vetor contem mais 
elementos diagonais que o necessario para criar a matriz, os 
elementos extras sao descartados. Se o vetor nao contem elementos 
suficientes para completar a matriz, os elementos diagonais 
indefinidos sao definidos zerados. 



Para Desmontar Matrizes 

A HP 48 monta e desmonta os elementos de uma matriz 
tridimensional, de acordo com a ordem da linha principal. Comecando 
pelo primeiro elemento (o elemento na linha 1 e coluna 1), a ordem 
da linha principal assume que o "proximo" elemento e o proximo na 
linha, Se nao ha mais nenhum elemento na linha, entao o "proximo" 
elemento e o primeiro elemento na proxima linha. A convenc.ao da 
linha principal trabalha como um processador de textos da esquerda 
para a direita que preenche (ou retira) uma linha antes de "retornar" 
ao infcio da proxima linha. 

Para desmontar uma matriz dentro de seus elementos: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione [PRG) TYPE OBJ* . A matriz e desmontada na ordem 
da linha principal, deixando cada elemento em seu proprio nivel 

da pilha. 0 nivel 1 contem uma lista das dimensoes originais da 
matriz. 

Para montar uma matriz a partir de uma sequencia de elementos: 

1. Entre os elementos na pilha na ordem da linha principal. 

2. Entre uma lista contendo as dimensoes da matriz desejada: 
£ linhas colunas }. 

3. Pressione (PRG) TYPE +RRR para montar a matriz. 
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Para desmontar uma matriz dentro dos vetores de linhas: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione [MTH] tIRTR ROW * ROW? . A matriz e desmontada 
dentro de vetores de linhas (da primeira linha para a ultima). O 
nivel 1 da pilha contem urn numero real representando o numero de 
linhas na matriz original. 

Para desmontar uma matriz dentro de vetores de colunas: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione [MTH ) MftTR COL *C0I§3. A matriz e desmontada 
em vetores de colunas (da primeira coluna para a ultima). O nivel 
1 da pilha contem urn numero real representando o numero de 
colunas na matriz original. 

Para extrair o vetor de diagonals a partir de uma matriz: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione [MTH] ftftTR^ (NXT) fPI AG para extrair os elementos 
diagonals como um vetor. 



Insergao de Linhas e Colunas 

Para inserir uma ou mais linhas novas em uma matriz: 

1. Entre o arranjo de destino — aquele que deseja modificar — na pilha. 

2. Entre o vetor, a matriz ou o elemento (quando o arranjo de destino 
for um vetor) que deseja inserir. Um arranjo inserido deve ter o 
mesmo numero de colunas que a matriz de destino. 

3. Entre o numero da linha onde deseja que a primeira (ou a unica) 
linha inserida esteja. Os elementos localizados atualmente naquela 
linha e em todas as linhas abaixo sao transferidos para baixo para 
acomodar a insercJLo. Os numeros de linha comegam em 1, nao 
em 0. 

4. Pressione (MTH) lllil! III!! 111111 para inserir a(s) nova(s) 
linha(s). 
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Para inserir uma ou mais colunas novas em urn arranjo: 

1. Entre o arranjo de destino — aquele que deseja modificar — na pilha. 

2. Entre o vetor, a matriz ou o elemento (quando o arranjo de destino 
for um vetor) que deseja inserir. Um arranjo inserido deve ter o 
mesmo numero de linhas que o arranjo de destino. 

3. Entre o numero da coluna onde deseja que a primeira (ou a unica) 
coluna inserida esteja. Os elementos localizados atualmente naquela 
coluna e em todas as colunas a direita sao transferidos para a 
direita para acomodar a insercao. Os numeros de coluna comegam 
em 1, nao em 0. 

4. Pressione (MThQ MRTR COL CQL + para inserir as novas 
colunas. 



Extragao de Linhas e Colunas 

Para extrair uma linha em particular a partir de um arranjo: 

1. Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre o numero da linha (ou o numero do elemento se o arranjo for 
um vetor) que deseja extrair. 

3. Pressione (MtFQ NfiTR ROW ROW- . 0 vetor de linhas 
extrafdo (ou elemento) e retornado ao nivel 1 e o arranjo 
contrai'do — com a linha ou o elemento apagado — e retornado ao 
nivel 2. 

Para extrair uma coluna em particular a partir de um arranjo: 

1 . Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre o numero da coluna (ou o numero do elemento se o arranjo 
for um vetor) que deseja extrair. 

3. Pressione fldThp tt|IR 11#§1 O vetor de colunas 
extraido (ou elemento) e retornado ao nivel 1 e o arranjo 
contraido — com a coluna (ou elemento) apagado — e retornado ao 
nivel 2. 
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Troca de Linhas e Colunas 

Para trocar a localizagao de duas linhas em um arranjo: 

1. Entre o arranjo na pilha. Se o arranjo for um vetor, ele e 
considerado um vetor de colunas. 

2. Entre os numeros das duas linhas a serem trocadas. 

3. Pressione (MTH) MflTR ROW (NXT) RSMR . O arranjo 
modificado e retornado ao nivel 1. 

Para trocar a localizagao de duas colunas em um arranjo: 

1. Entre o arranjo na pilha. Se o arranjo for um vetor, ele e 
considerado um vetor de linhas. 

2. Entre os numeros das duas colunas a serem trocadas. 

3. Pressione (mTR) MRTR COL CSWP . O arranjo modificado e 
retornado ao nfvel 1. 



Extragao e Substituigao de Elementos de 
Matrizes 

Para extrair o elemento de arranjo em uma posigao especifica: 

1. Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre um dos itens a seguir: 

■ Uma lista contendo a linha e o numero da coluna do elemento 
que deseja extrair: £ linha coluna !>. 

■ O numero da posigao do elemento que deseja extrair. Para 
matrizes, isso e interpretado como ordem da linha principal. 

3. Pressione (MTH) :M(MR l&ffifil (nxT> ^Iffil i para extrair o 
elemento de arranjo especifico. 

Para substituir um elemento de arranjo em uma posigao especifica: 

1, Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre um dos itens a seguir: 

■ Uma lista contendo a linha e o numero da coluna do elemento 
que deseja substituir: £ linha coluna >. 
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■ O numero da posic,ao do elemento que deseja substituir. Para 
matrizes, isso e interpretado como ordem da linha principal. 

3. Entre o novo elemento de substituic.ao. 

4. Pressione (mth) MfiTR MAKE (nxT) PUT; para substituir o 
elemento no local especifico pelo novo elemento. 



Caracterizagao de Matrizes 

Os calculos de matrizes sao freqiientemente sensi'veis as caractensticas 
especiais das matrizes usadas. A HP 48 possui um numero de 
comandos que retornam caracterfsticas de matrizes. Observe que 
alguns comandos sao definidos apenas para matrizes quadradas, alguns 
para qualquer matriz retangular. 
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Comandos para Caracterizagao de Matrizes 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


[MTH] MB 111 MRKE : 


SIZE 


SIZE 


Comando. Retorna as dimensoes do 
arranjo no nivel 1 da pilha. 








(MTH 1 MRTR NORM : 




QUO 

n D o 


ABS 


Jrrefixaao. Ketorna a norma ae 
Frobenius de uma matriz e o 
comprimento Euclideano de urn vetor: a 
raiz quadrada das somas dos quadrados 
do valores absolutos dos elementos. 


SNRM 


SRNM 


Comando. Retorna a norma espectral a 
partir de um arranjo. A norma 
espectral de uma matriz e igual ao 
maior valor singular da matriz. 0 
mesmo que ABS para um vetor. 


RNRH 


RNRM 


Comando. Retorna a norma da linha de 
um arranjo. A norma da linha de uma 
matriz e o valor maximo (de todas as 
linhas) das somas dos valores absolutos 
de todos os elementos em uma linha. A 
norma da linha de um vetor e o valor 
maximo absoluto de seus elementos. 


CNRM 


CNRM 


Comando. Retorna a norma da coluna 
de um arranjo. A norma da coluna de 
uma matriz e o valor maximo (de todas 
as colunas) das somas dos valores 
absolutos de todos os elementos em 
uma coluna. A norma da coluna de um 
vetor e a soma dos valores absolutos de 
seus elementos. 
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Comandos para Caracterizagao de Matrizes (continuagao) 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descri^ao 


SRRD 


SRAD 


Comando. Retorna o raio espectral de 
uma matriz quadrada. 0 raio espectral 
e o valor absoluto do maior valor 
proprio da matriz. 


COND 


COND 


Comando. Retorna o numero de 
condiqao da norma da cohina de uma 
matriz quadrada. 0 numero de 
condi^ao e definido para ser o produto 
da norma da coluna de uma matriz 
quadrada e a norma da coluna de seu 
in verso. 


"RANK 


RANK 


Comando. Retorna uma estimativa do 
rank de uma matriz. 0 rank de uma 
matriz e igual ao numero de valores 
singulares diferentes de zero da matriz. 
Se o Sinalizador —54 esta limpo 
(default), RANK trata qualquer valor 
singular calculado menor que 10" 14 
vezes o tamanho do maior valor singular 
calculado como zero. Se o Sinalizador 
—54 esta definido, RANK conta todos 
os valores singulares diferentes de zero, 
independente de seus tamanhos. 


DET 


DET 


Comando. Retorna a determinante de 
uma matriz quadrada. DET verifica o 
sinalizador —54 e aprimora seu valor 
calculado apenas se —54 esta limpo 
(default). 


T* tjt O CT 

I : K n : W C 


TRACE 


Comando. Retorna o trace de uma 
matriz quadrada. 0 trace de uma 
matriz e igual a soma dos elementos 
diagonais e tambem igual a soma dos 
valores proprios da matriz. 
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Transformapao de Matrizes 

Para transpor uma matriz: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione fMThQ MRTR MRKE TRN para transpor a matriz. 
A primeira linha da matriz original e agora a primeira coluna, a 
segunda linha original e agora a segunda coluna e assim por diante. 
Isso calcula a transposigao conjugada de matrizes complexas. 

Para inverter uma matriz quadrada: 

1. Entre a matriz quadrada. 

2. Pressione jl/x) para inverter a matriz. Observe que a inversao de 
matriz pode produzir resultados errados se estiver usando matrizes 
mal condicionadas. Consulte a se^ao "Matrizes Mai Condicionadas 
e Singulares", na pagina 14-17. 

Para alterar as dimensoes de urn arranjo: 

1. Entre o arranjo na pilha, 

2. Entre uma lista contendo as novas dimensoes do arranjo: 
£ linhas colunas >. 

3. Pressione (MTH) MRTR MRKE RDM para redimensionar o 
arranjo. Os elementos do arranjo original sao colocados na ordem 
da linha principal no arranjo dimensionado recentemente. Se ha 
menos elementos no novo arranjo que no original, os elementos em 
excesso sao liberados. Se ha mais elementos no novo arranjo que no 
original, os elementos que estao faltando sao preenchidos com zeros 
(ou C0j 9> se o arranjo for complexo). 
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Calculos com Elementos de Matriz 



Para somar ou subtrair duas matrizes: 

1. Entre as duas matrizes na pilha na mesma ordem que faria para 
somar ou subtrair numeros reais. Elas devem ter as mesmas 
dimensoes. 

2. Pressione (+) para somar ou Q para subtrair. A unica matriz 
resultante possui elementos que sao a soma ou a diferenga dos 
elementos correspondentes nas matrizes originais de argumentos. 

Para muitiplicar ou dividir uma matriz por urn escalar: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Entre o escalar (um numero real ou complexo). 

3. Pressione Q ou (T). Cada elemento da matriz resultante e o 
produto ou quociente do escalar e o elemento correspondente na 
matriz original de argumento. 

Para mudar o sinal de cada elemento em uma matriz: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione [•*•/-] para mudar o sinal de cada elemento na matriz. 

Para achar o produto da matriz (AB) de duas matrizes: 

1. Entre as duas matrizes na pilha. Tome cuidado com a ordem de 
entrada, pois a multiplicagao de matrizes nao e corriutativa. Entre 
primeiro a matriz A e, depois, a matriz B. Lembre-se tambem que o 
numero de colunas em A deve ser igual ao numero de linhas em B. 

2. Pressione (x). O resultado e uma matriz com o mesmo numero de 
linhas que A e o mesmo numero de colunas que B, 

Para muitiplicar uma matriz e um vetor: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Entre o vetor. 0 numero de elementos no vetor deve ser igual ao 
numero de colunas na matriz. 

3. Pressione Q- O resultado e um vetor com tantos elementos quanto 
o numero de linhas na matriz original. 
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Para "dividir" urn arranjo por uma matriz quadrada: 

1. Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre a matriz quadrada. O numero de linhas na matriz deve ser 
igual ao numero de linhas no arranjo (elementos no vetor). 

3. Pressione Q para calcular Y-X -1 . O resultado e um vetor do 
mesmo tamanho que o original. Observe que a divisao de arranjo 
pode produzir resultados errados se estiver usando matrizes mal 
condicionadas. Consulte a segao "Matrizes Mal Condicionadas e 
Singulares", na pagina 14-17 . 



Utilizagao de Arranjos e Elementos de 
Arranjos em Expressoes Algebricas 

E possivel executar calculos com elementos de arranjos usando sintaxe 
algebrica. 0 arranjo deve ser representado por um nome na expressao 
ou equa^ao simbolica. 

Para usar um elemento de matriz em uma expressao algebrica: 

1. Certifique-se de que o arranjo esteja armazenado em uma variavel 
nomeada. 

2. Crie a expressao algebrica e, no ponto onde o elemento de matriz 
deve ser usado, digite o nome do arranjo e pressione (4t1(TT) - 

3. Entre os subscritos para o elemento: 

■ Para um vetor, entre um subscrito (numero da posigao do 
elemento). 

■ Para uma matriz, entre dois subscritos separados por S)0 
(numeros de linha e coluna do elemento). 

Exemplo: Entre uma expressao simbolica para a soma de todos os 

elementos de uma matriz 2x5 armazenada em MATR. 
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Passo 1: Inicie a expressao. 



^(EQUATION) 

©© ©S) J © 1 © 2 © 
£±3® OS) K © 1 © 5 © 



2 5 
j=lk=l 



','ECTF; 


MmTF; 


M5SM 


HYP 


F;EmL 


E:m:"E 



Passo 2: Entre o nome da matriz e os subscritos. 



(«)-(mantenha-a 
pressionada)MATR (solte-a) 

S)O0S)J SJOGs 

K fF 



2 5 




NflTR(j,k)D 



j=lk=l 



','ECTF; MHTF; LL"T HYP fiErtL fcftSE 



Passo 3: Pressione [ENTER] para colocar a expressao na pilha, 

Assumindo que a matriz 2 x 5 ja esteja armazenada em 
MATE, pressione [EVAL) para calcular a soma de seus 
elementos. 



Para aplicar uma fungao matematica a cada elemento em um 
arranjo: 

1. Entre um arranjo. 

2. Entre um programa que contenha uma fungao. O programa deve 
tomar um argumento e fornecer um resultado, 

3. Digite TERCH e pressione (ENTER) . 

4. Pressione (VAR] EtfflM PRGS BPLY , A funcao e aplicada a 
cada elemento e o resultado substitui aquele elemento. Se a funcao 
aplicada retorna um objeto algebrico para um dos elementos, o 
arranjo e retornado em formato de lista. 
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Transformagao de Matrizes Complexas 

Para combinar duas matrizes em uma matriz complexa: 

1. Entre a matriz real que ira se tornar a parte real da matriz 
complexa. 

2. Entre a matriz real que ira se tornar a parte imaginaria da matriz 
complexa. 

3. Pressione (MTH j [NXTl CMFL R*C para combinar as duas 
matrizes reais em uma matriz complexa. 

Para separar uma matriz complexa em duas matrizes reais: 

1. Entre a matriz complexa na pilha. 

2. Pressione fMTHl Qjj^T) CMPL C*R para separar a matriz 
complexa em suas partes real e imaginaria. 

Para conjugar cada elemento de uma matriz complexa: 

1. Entre a matriz complexa na pilha. 

2. Pressione (MTH) (N^t) CMFL fNxT) CON J para conjugar cada 
elemento complexo da matriz. 

Para extrair uma matriz de partes reais a partir de uma matriz 
complexa: 

1 . Entre a matriz complexa na pilha. 

2. Pressione fMTHl (N>£t) CMPL RE para retornar uma matriz 
que contenha somente as partes reais de cada elemento da matriz 
complexa original. 

Para extrair uma matriz de partes imaginarias a partir de uma matriz 
complexa: 

1. Entre a matriz complexa na pilha. 

2. Pressione (MTH! (N^T) CMPL IM para retornar uma matriz 
que contenha somente as partes imaginarias de cada elemento da 
matriz complexa original. 
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SoluQoes de Matrizes para Sistemas de 
Equagdes Lineares 

Os sistemas de equates lineares se dividem em tres categorias: 

■ Sistemas hiperdeterminados. Estes sistemas possuem mais equagoes 
linearmente independentes que variaveis independentes. Nao existe 
solu^ao exata para sistemas hiperdeterminados; assim, a "melhor" 
soluc,ao (menos quadrados) e procurada. 

■ Sistemas subdeterminados. Estes sistemas possuem mais variaveis 
independentes que equates linearmente independentes. Nao 
existem soluc.6es nem niimero infinito de soluc,6es para sistemas 
subdeterminados. Se existe uma solugao, encontre-a com a norma 
Euclidiana minima; caso contrario, encontre uma solugao de 
minimos quadrados de norma minima. 

■ Sistemas exatamente determinados. Estes sistemas possuem um 
numero igual de variaveis e equacoes independentes. Geralmente 
(mas nao sempre), existe uma unica solucjio exata para sistemas 
exatamente determinados. Consulte a sec.ao "Matrizes Mai 
Condicionadas e Singulares", na pagina 14-17. 

Para calcular a "melhor" solugao para qualquer sistema de equagoes 
lineares: 

1 . Pressione fr»)[SOLVE} (A) (A) OK para abrir o formulario de 
entrada SOLVE SYSTEM fi-X=B. 

2. Entre a matriz de coeficientes no campo R: . 

3. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes no campo Bs . 

4. Pressione SOLVE para calcular a "melhor" solu^ao e apresenta-la 
no campo X. Se o sistema que esta sen do resolvido for exatamente 
determinado, a soluc,ao e uma aproxima^ao de 12 digitos da soluc,ao 
exata; se for hiper ou subdeterminado, entao a solu^ao e uma 
solugao de minimos quadrados de norma minima (para 12 digitos). 

Para estlmar a solu<?ao para um sistema hiperdeterminado de 
equagoes lineares: 

1. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes na pilha. 

2. Entre a matriz de coeficientes. Ela possui tipicamente mais linhas 
que colunas. 
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3. Pressione (MTH) MRTR LSQ para calcular a "solugao de 
mi'nimos quadrados" (X) que minimiza o residual (AX— B) (a 
norma Euclidiana minimizada de colunas). 

Para estimar a solugao para urn sistema subdeterminado de 
equagoes lineares: 

1. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes na pilha. 

2. Entre a matriz de coeficientes. Ela possui tipicamente mais colunas 
que linhas. 

3. Pressione (MTH) MRTR LSQ para calcular a unica "solugao de 
mi'nimos quadrados" (X) de muitas solugoes de mi'nimos quadrados 
possiveis que possui a menor norma Frobenius. 

Para resolver urn sistema exatamente determinado de equagoes 
lineares: 

1 . Entre o vetor de constantes na pilha. 

2. Entre a matriz quadrada de coeficientes. O numero de colunas 

( "variaveis" ) na matriz deve ser igual ao numero de elementos no 
vetor. 

3. Pressione Q. O resultado e um vetor de solugao do mesmo 
tamanho que o vetor de constantes. Observe que a divisao de 
arranjos pode produzir resultados errados se estiver usando 
matrizes mal condicionadas. Consulte a segao "Matrizes Mai 
Condicionadas e Singulares" a seguir. 



Matrizes Mal Condicionadas e Singulares 

Uma matriz singular e uma matriz quadrada que nao possui um 
inverso. 0 usuario geralmente comete um erro se usa [l/x] para achar 
o inverso de uma matriz singular — ou usa Q para resolver um sistema 
de equagoes lineares tendo uma matriz de coeficiente singular. 

A causa mais comum de matrizes singulares sao equagoes dentro 
de um sistema de equagoes lineares que sao combinagoes lineares 
umas das outras. Isto e, os coeficientes de uma equagao podem ser 
calculados exatamente a partir dos coeficientes de outra. Assim, duas 
equagoes relacionadas sao linearmente dependentes e o conjunto de 
equagoes como um todo e referido como dependents 
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Se um conjunto de equates e independente, mas pequenas alteragoes 
em seus coeficientes o torna dependente, entao o conjunto de equates 
(e sua matriz A correspondente) e denominado mal condicionado . 

Para determinar se uma matriz e mal condicionada: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Calcule seu numero de condi^ao: Pressione (MTH) MftTR NORM 

COND . Se ele e grande, entao e mal condicionado. Se o numero 
de condicjio esta na ordem de 10 12 , a HP 48 pode nao conseguir 
distingui-lo de uma matriz singular. 

Para usar matrizes mal condicionadas na resolugao de sistemas 
de equagoes lineares: 

1. Defina o sinalizador -22: pressione f^)[MODES] 22 [*/-) FLAG 

SF . Este e o sinalizador Infinite Result Exception o qual evita 
que o usuario cometa um erro usando uma matriz singular. 

2. Resolva o sistema de equates lineares. A HP 48 perturba a 
matriz singular com uma quantidade que e geralmente pequena 
comparada ao erro de arredondamento. O resultado calculado 
corresponde aquele para uma matriz proxima a original, matriz mal 
condicionada. 

3. Determine a exatidao da solu^ao calculada usando o numero de 
condigao, como faria para qualquer matriz mal condicionada 
(consulte a secao "Determinacao da Exatidao de uma Solucao de 
Matriz", a seguir). 

4. Calcule o residual para testar seus resultados. 

5. Resolva o sistema de equacpes lineares usando LSQ. 
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Determinagao da Exatidao de uma Solugao de 
Matriz 



Existem dois metodos para avaliar a exatidao de uma solugao de 
matriz calculada quando o usuario suspeita de que pode estar usando 
matrizes singulares ou mal condicionadas: 

■ Calcule o arranjo residual. Este arranjo e o resultado da 
substitui^ao da solugao calculada de volta para a equa^ao original. 
Quanto mais proximo de um arranjo de elementos zero estiver o 
arranjo residual, mais exata sera a solucJLo. 

■ Use o numero de conditio. O numero de conditio pode ser usado 
para estimar o numero de digitos exatos que podem ser esperados 
usando uma determinada matriz. 

Para achar os residuais de uma solugao calculada para um sistema 
de equates lineares (AX=B): 

1. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes (B) na pilha. 

2. Entre a matriz de coeficientes (A). 

3. Entre o arranjo de solu^ao calculada (deve ser do mesmo tipo e 
dimensoes que o arranjo de constantes) (X). 

4. Pressione fl^TRl MBTR (nxt) RSD (ou (^ [SOLVE] SYS 

RSD ). O arranjo de residuais resultante (AX-B) mostra quao 
proxima a soluqao calculada estava de uma soluqao real — quanto 
menor o valor absoluto de elementos, melhor a sohiQao. 

Para aproximar o numero de digitos exatos em uma solugao 
calculada: 

1. Se os elementos na matriz A sao exatos, entre 15, o numero 
maximo de digitos calculado internamente pela HP 48, na pilha. Se 
os elementos na matriz A foram arredondados para 12 digitos (a 
partir de calculos anteriores, por exemplo), entao entre 12. 

2. Entre a matriz de coeficientes (A). 

3. Pressione [MTH ) M'flTR NORM COND para achar o numero de 
condi^ao da matriz. 

4. Pressione (r»)[LOG) Q para achar o numero aproximado de digitos 
exatos em uma soluQao calculada usando a matriz de coeficientes 
determinada. Isso e simplesmente uma estimativa grosseira e 
pratica de uma exatidao de solucjio e nao um calculo exato. 
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Eliminagao Gaussiana e Operates 
Elementares de Linhas 

O processo sistematico, conhecido como eliminagao Gaussiana e um 
dos metodos mais comuns para resoluQao de sistemas de equacoes 
lineares e para inversao de matrizes. Ele usa a matriz aumentada do 
sistema de equates, que e formada incluindo o vetor (ou vetores) de 
constantes ([bj . . . b m ]) como a coluna mais a direita (ou colunas) da 



matriz de coeficientes ([aj 
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Para criar uma matriz aumentada: 

1. Entre a matriz a ser aumentada (a matriz de coeficientes no 
contexto da eliminagao Gaussiana). 

2. Entre o arranjo a ser inserido (o arranjo de constantes no contexto 
da eliminagao Gaussiana). Ele deve ter o mesmo niimero de linhas 
que a matriz. 

3. Entre o numero da ultima coluna (n) da matriz a ser aumentada 
para indicar onde o arranjo deve ser inserido. 

4. Pressione [MTH ) MRTR COL COL+ . 

Uma vez que o usuario tenha uma matriz aumentada representando 
um sistema de equacoes lineares, e possivel continuar com o 
processo de eliminagao Gaussiana. O processo procura eliminar 
sistematicamente variaveis a partir de equacoes (reduzindo 
seus coeficientes para zero), para que a matriz aumentada seja 
transformada em uma matriz equivalente, a partir da qual a solugao 
pode ser facilmente calculada. 

Cada passo da eliminagao de coeficiente depende de tres operacoes de 
linhas elementares para matrizes: 

■ Troca de duas linhas. 

■ Multiplicagao de uma linha por uma constante diferente de zero, 

■ Adigao de uma constante multipla de uma linha para outra linha. 
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A elimina^ao Gaussiana usa operates de linhas elementares para 
converter a matriz aumentada na matriz echelon de linhas reduzidas 
equivalence, a partir da qual a solu^ao pode ser calculada por 
substituicjio do fim para o inicio. 

A HP 48 oferece comandos para cada uma dessas operagoes de linhas 
elementares atraves delas proprias e urn comando que usa essas 
operates de linhas repetidamente ate que a forma echelon de linhas 
reduzidas seja gerada: 

■ RSWP troca duas linhas de uma matriz. 

■ RCI multiplica cada elemento em uma determinada linha da matriz 
aumentada por um escalar de sua escolha. 

■ RCIJ multiplica cada elemento em uma determinada linha por um 
escalar e soma o resultado a uma outra linha da matriz. 

■ RREF converte uma matriz aumentada na forma echelon de linhas 
reduzidas equivalente. 

Para trocar duas linhas de uma matriz: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Entre os numeros das duas linhas a serem trocadas. 

3. Pressione (MTH) MRTR ROW (NXT) RSWP . 

Para multiplicar os elementos de uma linha de uma matriz por um 
fator diferente de zero: 

1. Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre o fator diferente de zero. 

3. Entre o niimero da linha a ser multiplicada. 

4. Pressione (MTH) MRTR ROW RCI . 

Para somar o produto de um fator diferente de zero e uma iinha 
de um arranjo a uma outra linha: 

1. Entre o arranjo na pilha. 

2. Entre o fator diferente de zero. 

3. Entre o niimero da linha a ser multiplicada pelo fator. 

4. Entre o niimero da linha a qual o produto deve ser somado. 

5. Pressione (mthI MRTR ROW RCI J : . 
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Para calcular a forma echelon de linhas reduzidas de uma matriz: 

1. Entre a matriz na pilha. Se estiver tentando resolver urn sistema 
de equates lineares, a matriz deve ser a representa^ao da matriz 
aumentada do sistema (veja a discussao anterior). 

2. Opcional: Defina o sinalizador —54 se ndo desejar elementos 
"pequenos" substituidos por zero durante o calculo: pressione 
Q(mod|D FLAG 54 (+7-1 SF . Elementos "pequenos", que 
podem ser gerados devido a erros de arredondamento durante 

o calculo, sao aqueles elementos menores que 1 x 10" 14 vezes o 
tamanho do maior elemento na coluna. A menos que o sinalizador 
—54 esteja definido, a HP 48 substitui todos os elementos 
"pequenos" por zero. 

3. Pressione (MTH ) HRTR FflCTR RREF . 



Topicos Adicionais de Algebra Linear 

A HP 48 oferece uma selegao de outros comandos de algebra linear 
que fornecem poder e flexibilidade na resolugao de problemas 
adicionais. 

Valores e Vetores Proprios 

Diz-se que uma matriz quadrada A (n x n) possui um valor prdprio A 
e um vetor proprio x correspondente se Ax = Ax. 

Valores proprios sao as raizes das equagoes caractertsticas, 
det(A — AI) = 0, que e um polinomio de grau n. Assim, A possui 
n valores proprios, embora nem sempre sejam distintos. Cada valor 
proprio possui um vetor proprio correspondente. 

A HP 48 permite o calculo ou apenas dos valores proprios (um calculo 
mais rapido) ou de ambos os valores proprios e seus vetores proprios 
correspondentes. 

Para calcular os valores proprios para uma matriz quadrada: 

1. Entre a matriz quadrada (n x n) na pilha. 

2. Pressione (MTH] MRTR [NXT) EGVL para calcular um vetor de n 
valores proprios. 
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Para calcular os valores proprios e vetores proprios para uma 
matriz quadrada: 

1. Entre a matriz quadrada (n x n) na pilha. 

2. Pressione (MTH) 'MHTR (nxt) EGV . Uma matriz de n x 

n vetores proprios e retornada ao nivel 2 e um vetor de valores 
proprios de n elementos e retornado ao nivel 1. As colunas da 
matriz no nivel 2 representam os vetores proprios correspondentes 
aos valores proprios no nivel 1. 

Para decompor ou fatorar uma matriz: 

A HP 48 oferece um conjunto de decomposites e fatoragoes de matriz 
que pode ser usado tanto sozinho quanto em rotinas programadas 
para resolver problemas especializados. Essas fatoracoes sao todas 
encontradas no menu 

l^y Decomposi^ao Crout LU. Esse procedimento e usado 

no processo de resolu$ao de um sistema exatamente 
determinado de equagoes lineares, invertendo uma 
matriz e calculando a determinante de uma matriz 
quadrada. Ela fatora a matriz quadrada (A) em uma 
matriz L triangular inferior (retornada ao nivel 3), 
uma matriz U triangular superior contendo uns em 
sua diagonal (retornada no nivel 2) e uma matriz 
P de permutasao (retornada ao nivel 1), como 
PA = LU. 

I^q Fatoracao LQ. Este procedimento fatora uma matriz 

A mxn em uma matriz L trapezoidal inferior mxn 
(retornada ao nivel 3), uma matriz Q ortogonal 
nxn (retornada ao nivel 2) e uma matriz P de 
permutagao mxm (retornada ao nivel 1), como 
PA - IQ. 

qr Fatoracao QR. Este procedimento fatora uma 

matriz A mxn em uma matriz Q ortogonal mxm 
(retornada ao nivel 3), uma matriz R trapezoidal 
superior mxn (retornada ao nivel 2) e uma matriz 
P de permutacao nxn (retornada ao nivel 1) como 
AP = QR. 
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SCHUR Decomposi^ao Schur. Este procedimento fatora uma 

matriz A quadrada em uma matriz Q ortogonal 
(retornada ao nivel 2) e uma matriz U triangular 
superior (retornada ao nivel 1 ) ou, se A for de valor 
real, a matriz quasi-triangular superior, como A = 
QUQ T (Q T e a transposigao da matriz Q). 

SVD Decomposigao de Valor Singular* Este procedimento 

fatora uma matriz A m x n em uma matriz U 
ortogonal mxm (retornada ao nivel 3), uma 
matriz V ortogonal nxn (retornada ao nivel 2) e 
urn vetor S dos valores singulares de A, como: 
A = US'V (S* e a matriz mxn formada usando os 
elementos de S como seus elementos diagonals). 

Para calcular os valores singulares de uma matriz: 

1. Entre a matriz na pilha. 

2. Pressione (MTH) MflTR FRCTR (nxt) SVL para retornar urn 
vetor real de valores singulares, dispostos em ordem decrescente. 

Para reconstruir uma matriz a partir de seus valores singulares e 
matrizes de fatores ortogonais: 

1. Entre a matriz U ortogonal na pilha. 

2. Entre o vetor S. 

3. Entre as dimensoes da matriz { m n }. 

4. Pressione [MTH] MRTR [NXT] D I AG* para construir uma matriz 
usando os valores singulares como seus elementos diagonals. 

5. Pressione (x). 

6. Entre a matriz de fator ortogonal (V) com o mesmo niimero de 
colunas que a matriz original. 

7. Pressione (x) para recalcular a matriz original. O grau ao qual a 
matriz recalculada coincide com a matriz original reflete a exatidao 
da decomposiqao. 
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15 

Aritmetica Binaria e Bases 
Numericas 

A HP 48 permite fazer aritmetica binaria— operacoes que trabalham 
com inteiros binarios. 



Inteiros Binarios e Bases 

Na HP 48, objetos inteiros binarios contem de 1 a 64 bits, dependendo 
do iamanho da palavra atual. E possivel entrar e apresentar inteiros 
binarios em decimal (base 10), hexadecimal (base 16), octal (base 8) 
ou binaria (base 2). A base aiuai determina que base e usada para 
apresentar inteiros binarios na pilha, 

0 delimitador # precede urn inteiro binario. Um d, h, o ou b seguindo 
o inteiro binario indica sua base — por exemplo, # 182d, # B6h, 
tt £66o ou # 10110118b. 

Para definir a base atual: 

1. Pressione fivmT) BRSE , 

2. Pressione uma das teclas a seguir: HEM (hexadecimal), 

DEC (decimal), OCT (octal) ou BIN (binaria). 
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HEX, DEC, OCT e BIN sao programaveis. As definigoes para os 
sinalizadores —11 e —12 correspondem a base atual. Para obter mais 
informaqoes sobre os sinalizadores —11 e —12, consulte o apendice D, 
"Sinalizadores do Sistema" . 

A opqao pela base atual nao afeta a representagao interna dos inteiros 
binarios. 

Para visualizar a base atual: 

1. Pressione (mth) BASE . 

2. Visualize os rotulos de menu. O sfmbolo ■ em um dos rotulos de 
menu identifica a base atual. 

A opQao pela base atual nao afeta a representa^ao interna dos inteiros 
binarios. 

Para definir o tamanho da palavra: 

1. Digite um numero de 1 a 64. 

2. Pressione fMTFTI BASE (nxt) ST-HS (o comando STWS). Um 
numero fracionario e arredondado para o inteiro mais proximo. 

Para recuperar o tamanho da palavra atual: 

■ Pressione (mth) BRSE (nxt) ROWS (o comando RCWS). 

Para entrar um inteiro binario: 

L Pressione (JiJSD* 

2. Entre o valor do inteiro binario — caracteres validos dependem da 
base que o usuario esta usando. 

3. Opcional: Para especificar a base, digite um marcador de base: d, 
h, o ou b. Caso contrario, a base atual e usada. 

4. Pressione [ENTER] . 

Se o argumento de um inteiro binario excede o 
tamanho da palavra atual, os bits de excesso mais 
significaticos (a direita) sao liberados antes do 
comando ser executado. Se necessario, os resultados 
tambem sao truncados. Se um calculo produz um 
resto, apenas a porgao inteira do resultado e retida. 



Nota 

4 
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Para somar ou subtrair dots inteiros binarios: 

1. Entre os objetos dos inteiros binarios. 

2. Pressione (+) ou Q. 

Para achar o negativo de urn inteiro binario: 

1. Entre o inteiro binario na pilha. 

2. Pressione (•*/-) para achar o "negativo" de um numero binario. 

0 negativo de um numero binario e seu complemento de dois (todos 
os bits invertidos e somados a 1), uma vez que nao existem inteiros 
binarios "negativos" no mesmo sentido em que existem inteiros 
reais negativos. A subtracao de um inteiro binario e a mesma coisa 
que a soma de seu complemento de dois. 

Para multiplicar ou dividir dois inteiros binarios: 

1. Entre os dois inteiros binarios. 

2. Pressione (x) ou Q. Lembre-se de que todo resto de uma divisao e 
perdido e a resposta e truncada para ser um inteiro. 

Para converter um inteiro binario em uma base numerica diferente: 

1. Entre o inteiro binario na pilha. 

2. Pressione [MTH ) BASE e pressione a tecla de menu 
correspondente a base numerica desejada. 

Para converter um inteiro binario em um numero real: 

1. Entre o inteiro binario na pilha. Ele pode estar em qualquer uma 
das quatro bases numericas. 

2. Pressione [MTHj BASE B*R para converter o inteiro em um 
inteiro decimal real. 

Para converter um numero real em um inteiro binario: 

1. Entre o numero real na pilha. 

2. Pressione (MTH) BASE R*B para converter o numero 
real em um inteiro binario. Se necessario, o numero real e 
arredondado primeiro para um inteiro antes da conversao. 
Numeros reais negativos sao convertidos em # Q e numeros 
reais > 1.84467440738 x 10 19 sao convetidos no maior inteiro 
binario (# FFFFFFFFFFFFFFFFh, por exemplo). 
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UtilizaQao dos Operadores Booleanos 

A tabela a seguir contem comandos do menu MTH BASE LOGIC 
( (MTH ) BRSE fNXT) LOGIC) que executam operacoes Booleanas 
sobre inteiros binarios. A menos que estabelecido de outra forma, cada 
exemplo assume que o tamanho da palavra esteja definido para 24. 



C omando / Descric ao 


Exemplo 


TCntrada 

JL/AEw J, 0\1CI 


Saida 


AND E logico bit-a-bit de 
dois argumentos. 


2: # 1190b 
l: # 1010b 


l: tt 1000b 


NOT Retorna o 
complemento de um do 
argumento. Cada bit no 
resultado e o complemento 
do bit correspondente no 
argumento. 


l: # FF00FFh 


l: # FF00h 


OR OU logico bit-a-bit de 
dois argumentos. 


2: # 1100b 
l: # 1010b 


l: # 1110b 


XOR OU logico exclusivo 
bit-a-bit de dois argumentos. 


2: # 1101b 
l: # 1011b 


l: # 110b 



Manipulagao de Bits e Bytes 

A tabela a seguir contem comandos dos menus MTH BASE BIT e 
MTH BASE BYTE ((MTH) BRSE (nxt) BI"iI; e . . . Wli) que 
sao uteis na manipulagao de inteiros binarios tanto de um bit quanto 
de um byte por vez. A menos que estabelecido de outra forma, cada 
exemplo assume que o tamanho da palavra esteja definido para 24. 
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Comando/Descrisao 


Exemplo 


Entrada 


Saida 


ASK Deslocamento 
Aritmetico a Direita. 
Executa um deslocamento 
aritmetico de 1 bit a direita. 
0 bit mais significativo e 
reeenerado. 


l:# 1108010b 

IS # 800000h 


is # 110001b 
IS # C00000h 


RL Rota^ao a Esquerda. 
0 inteiro binario e 
rotacionado um bit a 
esouerda O exemDlo assume 
o tamanho da palavra=4. 


is # 1190b 


13 # 1001b 


RIB Rota$ao de Byte a 
Esquerda* 0 inteiro binario 
e rotacionado um byte a 
esauerda 


l: # FFFFh 


is # FFFF00h 


RR Rota^ao a Direita. 
0 inteiro binario e 
rotacionado um bit a 
direita. 0 exemDlo assume o 
tamanho da palavra=4. 


15 # 1101b 


is # 1110b 


RRB Rotagao de Byte a 
Direita. 0 inteiro binario 
e rotacionado um bvte a 
direita. 


is # fl0B0C8h 


is # C0R0B0h 


SI Deslocamento a 
Esquerda. 0 inteiro binario 
e deslocado um bit a 
esquerda. 


is # 1101b 


IS # 11010b 


SLB Deslocamento de 
Byte a Esquerda. 0 inteiro 
binario e deslocado um byte 
a esquerda. 


is # fl9B0h 


is # R0B080h 
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Comando/Descri^ao 


Exemplo 


Entrada 


baiua 


SR Deslocamento a 
Direita. 0 inteiro binario e 
deslocado um bit a direita. 


l: # 11011b 


l: # 1101b 


SRB Deslocamento de Byte 
a Direita. 0 inteiro binario e 
deslocado um byte a direita. 


1: # fl0B0C0h 


l: # R0B0h 



15-6 Aritmetica Binaria e Bases Numericas 



Data, Horario e Aritmetica 
Fracionaria 



16 



A HP 48 possui um relogio e um calendario sofisticados embutidos. A 
HP 48 usa o calendario Gregoriano, que reformou o calendario Juliano 
em 15 de Outubro de 1582 CE. As datas anteriores a essa (ou depois 
de 31 de Dezembro de 9999) nao sao validas. 16 



Calculo com Datas 

0 menu de comandos TIME contem comandos especiais que permitem 
calcular intervalos de calendario e de relogio. 

A tabela a seguir ilustra os formatos de horario e de data 
dispom'veis na HP 48. O horario e a data ilustrados sao 4:31 PM em 
21 de fevereiro de 1992. 



Apresentagao do 
Relogio 


Formato 


Formato 
Numerico 


Data: 

02/21/1992 
21 - 02. 1992 


Formato mes/dia/ano 
Formato dia.mes.ano 


2.211992 
21.021992 


Horario: 

04:31:04P 
16:31:84 


Formato de 12 horas 
Formato de 24 horas 


16.3104 
16.3104 



Para definir ou alterar o formato de data ahial: 

1. Pressione fr»)(TlME] (T) OK 

2. Pressione (^^© para selecionar o campo de formato de data. 

3. Pressione [+/-] ate que o formato de data desejado seja apresentado. 

4. Pressione OK para confirmar a selegao. 
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Para colocar a data atual na pilha (em forma numerica): 

■ Pressione (+jl(TlME) DATE . 

Para somar ou subtrair urn determinado numero de dias de uma 
determinada data: 

1. Entre uma data na forma numerica correspondente ao formato de 
data atual. 

2. Entre um numero real representando o numero de dias que deseja 
somar ou subtrair. Use numero negativo se desejar subtrair dias. 

3. Pressione phJ[TIMEl [NXT) DRTE-f . A data ajustada e retornada 
na forma numerica no formato de data atual. 

Exemplo: Encontre a data daqui 239 dias a partir de hoje. Esse 

exemplo assume que a data atual e 30 de abril de 1993. 

Passo 1: Coloque a data atual no nivel 1. 



S)(™D date 



1: 4.381993 



C'lHTE I TIME |*TIM IT hi V-.I- HLRM 



Passo 2: Entre o numero de dias e calcule a data futura. O resultado 
e 25 de dezembro de 1993. 



239 (NXTV DRTE + 



1: 12.251993 



[ihTE + 


NfffflHHIISH 


HMS* 


HM:' + 


HMS- 



Para determinar o numero de dias entre duas datas: 

1. Entre o primeiro numero da data na pilha. 

2. Entre o segundo numero da data na pilha. 

3. Pressione f ^(TIME) (NXT) D'DflYS. 

Exemplo: Encontre o numero de dias entre 20 de abril de 1982 e 

2 de agosto de 1986. 



4.20 1982 Center! 8.021986 
QQTme) (NXT) DDflYS 



1= 1565 



['HTE + 




■+ H M 'I- 






HM?- 
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Calculo com Horarios 



Para definir ou mudar o formato de horario atual: 

1. Pressione CT (TIME) (ip OK . 

2. Pressione (►) (►) (►) para selecionar o campo de formato de 
horario. 

3. Pressione (-*-/-] uma ou mais vezes ate que o formato desejado seja 
apresentado. 

4. Pressione OK para confirmar sua opgao. 

Para colocar o horario atual na pilha (em forma numerica): 

■ Pressione (+ g(TIME) TIME . 

Um numero com formato HMS (horas-minutos-segundos) e 
representado como H.MMSSs: 

H Zero ou mais dfgitos representando o numero de horas. 

MM Dois dfgitos representando o numero de minutos. 
SS Dois digitos representando o numero de segundos. 

s Zero ou mais digitos representando a parte fracionaria 

decimal de segundos. 

Para converter um numero que representa um horario de horas 
decimais em formato HMS: 

1. Entre o numero que representa o horario em forma decimal. 

2. Pressione QEl^DCMl) *HMS . 

Para converter um numero que representa um horario do formato 
HMS em horas decimais: 

1. Entre o numero que representa o horario no formato HMS. 

2, Pressione (^(TIME) fNXTl HflS* . 
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Para somar dois numeros que representam horario em formato 
HMS: 

1. Entre os dois numeros que representam o horario no formato HMS. 

2. Pressione f ^l(TIME) [NXT) HMS+ , O numero que representa o 
horario retornado tambem esta em formato HMS. 

Para subtrair dois numeros que representam horario no formato 
HMS: 

1. Entre os dois numeros que representam o horario no formato HMS. 

2. Pressione (« y)(TIMEl [NXT) HMS- . O numero que representa o 
horario retornado tambem esta no formato HMS. 

Para converter urn horario e uma data em uma cadeia de texto: 

1. Entre o numero da data na pilha. 

2. Entre o numero que representa o horario. 

3. Pressione (*j[ )(TIME) ffsfxTl (NXT) TSTR . Uma cadeia de texto e 
retornada mostrando o dia da semana, a data (no formato de data 
atual) e o horario (no formato de horario atual). 

Para colocar o horario do sistema na pilha: 

L Pressione f^D(TIME) TICKS. 0 horario do sistema e mantido em 
"unidades" do relogio. Cada unidade tern a duracjio 1/8192 de 
segundo. O numero total de unidades e relatado como um inteiro 
binario. TICKS e util para medir o tempo decorrido e pode ser 
convertido em um numero que representa o horario padrao tanto no 
formato decimal quanto no formato HMS. 

Para converter um horario do sistema (unidades) no formato HMS: 

1. Entre o horario do sistema, que deve ser um numero binario. 

2. Pressione (MTH) BASE B*R para converter o horario do 
sistema em um numero real. 

3. Pressione 29491200 (?) para converter em horas decimais. 

4. Pressione f^)(TIME ) (NXT 1 +HMS para converter horas decimais 
no formato HMS. 

Para calcular o tempo decorrido em segudos: 

■ Pressione («t1(TIME) TICKS para iniciar a temporizagao. 

■ Pressione TICKS para parar a temporizacJLo. 
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■ Pressione [SWAP] Q para obter o tempo decorrido em unidades do 
relogio. 

■ Pressione (MTHl f.BRSE. B*R 8192 (7) para calcular o tempo 
decorrido em segundos. 



Calculo com Fragdes 

Uma fragao e uma representagao algebrica de uma operagao aritmetica 
que ainda nao foi avaliada. Por exemplo, a fragao | e urn meio 
de representar o resultado de uma operagao de divisao 4 4- 3 sem 
dividir, na realidade. A fragao mista 4| representa a operagao 
algebrica 4 + (5 4- 6). A HP 48 usa essas representagoes algebricas 
para apresentar fragoes: 

'4/3' '4+5^6' 

Para entrar uma fragao: 

■ Usando a aplicagao EquationWriter: 

1. Pressione ( ^(EQUATION ) . 

2. Digite a fragao. Pressione (A) para iniciar um numerador e (T) 
(ou para mover-se do numerador para o denominador. 

3. Pressione (ENTER] 

■ Usando a linha de comandos: 

1. Pressione Q (pois a fragao e uma representagao algebrica). 

2. Digite a fragao na linha de comandos. 

3. Pressione (ENTER ) . 

Para somar, subtrair, multiplicar e dividir com fragoes: 

1. Entre as fragoes na pilha na mesma ordem que faria se fossem 
numeros decimais. 

2. Execute a operagao (C+l, Q, (x) ou (?)). 

3. Pressione [EVAL] para converter a expressao em uma resposta 
decimal. 

Para converter um decimal em uma fragao: 

1. Coloque o decimal no m'vel 1 da pilha. 

2. Se necessario, altere o modo do visor. A exatidao da aproximagao 
fracionaria depende do modo do visor. Se o modo do visor e Std, a 
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aproximagao e exata para 11 digitos significativos. Se o modo do 
visor e n Fix, a aproximagao e exata para n digitos significativos. 
3. Pressione ( ^(SYMBOLIC ) (NXT) *Q 

Para converter uma fragao em um decimal: 

■ Coloque a fragao no nivel 1 da pilha. 

■ Pressione [EVAL] . 

Para converter um decimal em uma fragao envolvendo w: 

1. Coloque o decimal no nfvel 1 da pilha. 

2. Se necessario, altere o modo do visor para indicar a exatidao da 
aproximagao fracionaria desejada. 

3. Pressione f^ jl(SYMBOLIC) (NXT) *Qw . -^Qtt calcula o 
equivalente fracionario do numero original e o equivalente 
fracionario do niimero original dividido por tt e, em seguida, 
compara os denominadores. Ele retorna a fragao com o menor 
denominador — essa fragao pode ser a mesma fragao retornada 
por — >Q ou pode ser uma fragao diferente multiplicada por ir. 

Exemplo: Converta 7.896 em uma fragao pura usando — »-Q. 

7.896 (^(SYMBOLIC) (NXT) 



1: '987/125' 




t-MiiT 








1 


HPPLV 
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Listas e Sequencias 



Criagao de Listas 

Para entrar uma lista a partir do teclado: 

1. Use (*i]t-( >J para indicar o im'cio e o final de uma lista. 



2. Entre os elementos da lista. Use [SPC] para separar cada elemento. 

Para montar uma serie de elementos em uma lista: 

1. Entre os elementos na pilha. 

2. Entre o mimero de elementos no primeiro nivel da pilha. 

3. Use (prg) LIST *L I ST para converter os elementos da pilha em 
uma lista. 

Exemplo: Crie uma lista com os elementos 7, 11 e 13, usando 

Passo 1: Entre os elementos e o numero de elementos na pilha. 
7 (ENTER) 11 (ENTER) 13 



(ENTER) 3 (ENTER) 



{ HOME > 


4: 


7 


3= 


11 


2= 


13 


1: 


3 


1','ElTF; MiiTF;] L 


HittnadsaeBi 



Passo 2: Converta a pilha em uma lista. 



fPRG) LIST *LIST 



1: C 7 11 13 ) 



ELEM 


PF.DC 








F;EPL 
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Para anexar urn novo elemento ao inicio de uma lista: 

1. Entre o novo elemento. 

2. Entre a lista. 

3. Pressione Q. 

Para anexar um novo elemento ao final de uma lista: 

1. Entre a lista. 

2. Entre o novo elemento. 

3. Pressione f+) . 



Processamento de Lista 

A maneira como a calculadora executa operates em listas e chamada 
de processamento de lista. 

Para aplicar um comando de um unico argumento a cada elemento 
em uma lista: 

1. Entre uma lista. 

2. Execute o comando. 

Exemplo: Encontre o fatorial de 3, 4 e 5. 
Passo 1: Entre os numeros em uma lista. 



Q(T>) 3 fspcl 4 fspcl 

[ENTER J 



1: {345} 



ELEMl PFiQC I Of J* |*LIST| | F;EPL 



Passo 2: Encontre os fatoriais dos elementos. 



(mth)(nxt) PROB 



1: £ 6 24 128 } 



COME I PERM I ! |F;hNC' 



Para executar um comando de dois argumentos usando uma lista 
e um numero: 

1. Entre a lista. 

2. Entre o numero. 

3. Execute o comando. 

Observe que (MTH) L I ST ADD deve ser usado, ao inves de (+), 
para somar um numero a cada elemento de uma lista. 
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Exemplo: Quantas combinagoes podem ser feitas a partir de 4 

objetos tornados 3 por vez? E em relagao a 5 objetos? 
E 6 objetos? 

Passo 1: Entre uma lista que contenha os objetos e entre o numero 
de objetos tornados por vez no nfvel 1. 



77)4 fspcl 5 fspcl 6 

(ENTER) 3 (ENTER) 



2= 


{456 


> 


1: 




3 


1 COME: [PERM 1 ! F:mND F;0Z I 



Passo 2: Encontre o numero de combinagoes. 



(MTH)(NXT) PRGB COMB 



1: £ 4 18 20 } 



COME: 


PERM 


i 


F;HN[< 







Comandos de Multiplos Argumentos com Listas 

As operagoes que operam em dois objetos podem tambem operar em 
elementos individuals correspondentes de duas listas. 

Para somar elementos correspondentes de duas listas: 

1. Entre as duas listas. 

2. Execute o comando ADD. 

Exempio: Some { 3 2 1 } e { 4 5 6 }. 
Passo 1: Entre as duas listas. 



77)3 fspcl 2 fspcl 1 
(enter) Q (T>) 4 fspcl 5 (spc 

6 (ENTER) 



2: 


C 


3 2 1 


} 




C 


4 5 6 


} 


| COME: PEF.M ! |F.hND f.l>2 | 



Passo 2: Some os elementos correspondentes das listas. 

(katu \ l T CT CI Pi Pi 
[M n J LIS I nlsls 



U { 7 7 7 } 

gsm\ 



□ E: J> : r D F; T F;E'.'LI TTLi;T 



Para concatenar duas listas: 

1. Entre a lista cujos elementos irao formar a primeira parte da lista 
concatenada. 

2. Entre a lista cujos elementos irao formar a ultima parte da lista 
concatenada. 
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3. Pressione 

Exemplo: Concatene {321}e{456} 
Passo 1: Entre as duas listas. 



(T7)3 fsPC) 2 fspc] 1 

[ENTER] Q(<T) 4 fSPCl 5 fSPCl 
6 (ENTER) 

Passo 2: Concatene as listas. 
GD 



2s 
Is 



VECTRl MHTF; 



£321} 
£456) 



HVP F;EhL fcrtSE 



1 



£321456) 



'.'ECTF; 


MHTF; 


LIST 


HVP 


F;EHL 


e:h;e 



Para subtrair, multiplicar ou dividir elementos correspondentes de 
duas listas: 

1. Entre as duas listas. 

2. Execute a operaQao. 



Para Aplicar uma Fungao ou urn Programa a uma Lista 
(DOLIST) 

E possivel rodar programas ou executar fun^oes em grupos de listas. 

Para rodar um programa ou executar fungoes em listas: 

L Entre as listas. 

2. Entre o numero de listas operadas. Esse numero e, na verdade, o 
numero de elementos operados em cada iterac,ao da func,ao ou do 
programa. 

3. Entre um programa ou func.ao. 

4. Execute DOLIST. 

Exemplo: Crie 3 listas (a, b e c) e execute uma fungao que faqa o 

seguinte em cada elemento a n -f (b n x c n ). 
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Passo 1: Entre as listas e o numero de listas a serem operadas (3), 



O) 1 (SPCJ 2 [SPC] 3 

[ENTER) S N7T) 4 fSPCl 5 (SPCl 
6 [ENTER) 5)f<T> 7 (SPCl 8 
(SPCl 9 [ENTER ) 3 (ENTER) 



t HOME > 


4: 


£ 1 2 3 


} 


3: 


(456 


} 


2= 


£ 7 8 9 


} 


1: 




3 


man enrainrammKiwiMiKiaM 



Passo 2: Entre a fungao e execute-a. 



© © (enter) (prg 
LIST PROC DOLIS 



1 = 



C 29 42 57 } 



DDL ll" 


C'Oj'UE 


n;u£: 


ENC 


B 


:TREh 


F.E'.'LI 



Para aplicar urn procedimento sequencialmente a elementos de 
uma lista: 

1. Entre a lista. 

2. Entre o indice de estrutura, que e o numero de elementos afetados 
a cada iteragao da fungao. Por exemplo, entrar 3 como indice de 
estrutura faz com que 3 elementos da lista sejam tornados e os 
mesmos sejam usados como argumentos para a fungao. 

3. Entre a fungao. 

4. Execute DOSUB. 

Exemplo: Encontre os 2 elementos movendo a media 

de { 1 2 3 4 5 }. 

Passo 1: Entre a lista, o indice de estrutura e a fungao. 

Q(T7) 1 (spcl 2 fspcl 3 fspcl 

4 (SPCl 5 (ENTER) 2 (ENTER) 

S)(EE) CD 2 GD CiolD 



Passo 2: Execute DOSUB. 

fpRG) LIST PROC DOSUB 



l HOME > 


4: 






3: 


C 1 2 3 4 5 


} 


2: 




2 


Is 


* + 




| SORT SEC: 







1: { 1.5 2.5 3.5 4.5 > 



['DLL" 


DO SUE: 


N:"UE: 


END:' 


1 


TREH 


RE'.'LI 
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Ao escrever programas com DOSUB, o numero de estrutura (a posigao 
do primeiro objeto na estrutura) e NSUB e o numero de estruturas e 
ENDSUB. 

Para Aplicar uma Fungao Recursivamente a uma Lista 

O comando STREAM permite a aplica^ao de uma fungao 
recursivamente a cada elemento de uma lista. 

Para executar uma fungao em cada elemento de uma lista: 

1. Entre a lista. 

2. Entre um programa ou uma fungao. Um programa ou fungao que 
tome dois argumentos e retorne um resultado e o ideal. 

3. Execute STREAM, que foi projetado para tomar os dois primeiros 
elementos, executar a operac,ao e, em seguida, tomar o resultado e o 
proximo elemento e executar novamente. Esse processo continua 
ate que todos os elementos tenham sido usados como argumentos. 

Exemplo: Multiplique todos os elementos em { 12345} juntos. 

Passo 1: Entre a lista e a func.ao. 

QgD 1 (spcI 2 fspcl 3 fspcl 2: £12 3 4 5} 

4 (spcI 5 ("enter! f+Df^n fxl I s * * » 

(ENTER) 

Passo 2: Execute a fungao. 

(PRGl LIST PJRQC STREfl 





CiDLIS 


ODl'UE: 


HIWV 


Baa 


:"TF;Ert 


REVLI 




1: 


128 




t'QLIS 


ODSUE: 




END:" 


:"TF;Eh 


REVLI 
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Manipulagao de Lista 

As fun^oes a seguir fornecem maneiras para a manipula^ao de 
elementos de uma lista: 

■ (MTHj LIST SORT classifica os elementos de uma lista em 
ordem crescente. A linha deve estar no ni'vel 1. 

■ [MTHj LIST REVLI inverte os elementos de uma lista. A lista 
deve estar no ni'vel 1. 

■ (T) acrescenta itens ao inicio ou ao final de uma lista ou concatena 
duas listas. Para acrescentar um item ao inicio de uma lista, entre o 
item, entre a lista e, em seguida, pressione (+). Para acrescentar um 
item ao final de uma lista, entre a lista, entre o item e, em seguida, 
pressione (T). 

■ fPRG) LIST ELEM (NXT) HEAD substitui a lista no nivel 1 pelo 
primeiro elemento da lista. 

■ t p RG) LIST ELEM (NXT) TAIL substitui a lista no ni'vel 1 por 
todos os elementos da lista, com excegao do primeiro, 

■ (PRG] LIST ELEM GET substitui a lista no nivel 2 e o indice 
de posic.ao no nivel 1 pelo elemento na posigao dentro da lista. 

■ [PRG] LIST ELEM GETI similar a GET, mas tambem 
incrementa um indice de posigao. O novo indice e colocado no 
nivel 2. A lista original e colocada no nivel 3. 

■ [PRG] LIST ELEM PUT toma um objeto do nivel 1 e substitui 

um objeto existente dentro de uma lista. E necessario fornecer 
um indice de posigao, no nivel 2, e uma lista, no nivel 3, A lista 
resultante esta no nivel 1. 

■ [PRG) LIST ELEM PUT I similar a PUT, mas tambem 
incrementa um indice de posi^ao. O novo indice e colocado no 
nivel 1. A nova lista esta no nivel 2, 

■ (PRG) LIST ELEM SIZE substitui a lista no nivel 1 pelo 
numero de elementos na lista. 

■ [PRG) L I ST ELEM POS substitui uma lista no nivel 2 e 
um elemento da lista no nivel 1 por um indice de posi$ao para 
a primeira ocorrencia daquele elemento. Se o elemento nao e 
encontrado, 0 e retornado. 
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■ [prg] LIST OBJh* poe cada objeto da lista no nivel 1 na pilha, 
mais o numero de objetos no nivel 1. 

■ [PRGl LIST SUB retorna uma lista de elementos da lista no 
nivel 3 especificada pelas posicoes iniciais e finais nos niveis 2 e 1. 

a (PRG) LIST REFL substitui elementos de uma lista no nivel 3 
por elementos de uma lista no nivel 1 iniciando pelo elemento 
especificado no nivel 2. 



Sequencias 

Comandos de seqiiencia automatizam a gerac,ao de uma lista a partir 
da execucao repetida de uma funqao ou programa. 

Para gerar uma seqiiencia: 

L Entre a funcao ou programa (ou seu nome). 

2. Entre o nome da variavel de indice. 

3. Entre o valor inicial para a variavel. 

4. Entre o valor final para a variavel. 

5. Entre o tamanho do passo do incremento. O numero de elemento 

i * ~ -j.* j (final— inicial) . -t 

gerado e a porcao inteira de ^ — pa $so 

6. Execute SEQ . 

Exemplo: Gere uma lista de quadrados de 23 a 27. 

Passo 1: Entre a func,ao, o nome da variavel, o valor inicial e o valor 
final. 



O S)(*D@ x (enter! Q 

(ts) X (ENTER) 23 (ENTER) 27 
(ENTER) 



< HOME > 




'SQ(X)' 


3= 


'X' 


2: 
1: 


23 


27 


|['DLL" {'USUI KI-Ul 


; end;. strehJrevliI 
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Passo 2: Entre o tamanho do passo e gere a seqiiencia. 



1 (ENTER) (PRG] LIST 
PROC fNXT) SEQ 



1: { 529 576 625 676 
729 } 



;'DF;T | :"EC! 



LIST 



Para encontrar a soma de uma seqiiencia finita expressa como 
uma lista: 

1. Entre a lista, 

2. Execute (MTH) LIST EL I ST. 

E possivel tambem encontrar a soma de uma seqiiencia finita usando a 
fun^ao E em uma expressao algebrica — consulte a pagina 7-5. 

Para encontrar o produto de uma seqiiencia finita expressa como 
uma lista: 

1. Entre a lista. 

2. Pressione (mth) LIST ttLIST. 

Para encontrar o conjunto das primeiras diferengas de uma seqiiencia 
finita: 

1. Entre a seqiiencia como uma lista. 

2. Pressione (MTH] LIST (NXT) &LIST. 

As primeiras diferen^as para a lista £ x\ x<i ... x n 2 sao definidas 
como i X2 — X1 . . . Xn — %n—l 
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Resolugao de Equagdes 



Resolugao de uma Equagao com uma Variavel 
Desconhecida 

Para resolver a mao uma equagao com respostas numericas, pode-se 
usar o procedimento geral a seguir: 

1. Tome nota da equagao que deseja resolver. 

2. Se possivel, manipule a equagao para resolve-la com uma variavel 
desconhecida. 

3. Substitua os valores conhecidos pelas variaveis dadas. 

4. Calcule o valor da variavel desconhecida. 

Ao usar a aplicagao SOLVE, siga um procedimento similar, exceto que 
nao e necessario executar o passo 2, o que simplifica o processo. 

Para resolver uma equagao com uma variavel desconhecida: 

1. Pressione fr») [SOLVE) OK . 

2. Entre ou escolha a equagao que deseja resolver. 

3. Entre valores para todas as variaveis conhecidas, 

4. Opcional: Entre um valor estimado para a variavel desconhecida, 
Isso pode tornar a procura mais rapida ou pode guiar o localizador 
de raizes para uma raiz em particular entre varias raizes possiveis 
para uma dada equagao. 

5. Mova a barra de destaque para a variavel desconhecida e pressione 

SOLVE. 

A aplicagao SOLVE pode resolver o valor numerico de uma variavel 
em uma equagao, expressao ou programa: 

■ Equagao. Uma equagao e um objeto algebrico que contem sinal de 
= (por exemplo, ' fl+B=C 1 ). Uma solugao e um valor da variavel 



Resolugao de Equagoes 18-1 



desconhecida que faz com que os dois lados tenham o mesmo valor 
numerico. 

■ Expressao. Uma expressao e um objeto algebrico que nao contem 
sinal de = (por exemplo, 1 fl+B+C ' ). Uma solu^ao e uma raiz 

da expressao — um valor da variavel desconhecida para a qual a 
expressao possui um valor de 0. 

■ Programa. Um programa a ser resolvido deve retornar um numero 
real. Uma solugao e um valor da variavel desconhecida para a qual o 
programa retorna 0. 

Para entrar uma nova equagao a ser resolvida: 

1. Abra a aplica^ao SOLVE, se necessario, pressionando (^)[SOLVE] . 
Pode haver ou nao uma equa^ao ja entrada no formulario. 





H8& SOLVE EQUATION $ 






' ./'Oil, 10, 3*>-r2-s 

J 1 


; I H ( 





ENTER FUNCTION TD SOLVE 



EDIT 










e::pf.= 



2. Certifique-se de que a barra de destaque esteja localizada no campo 
EQs e execute um dos passos a seguir: 

■ Digite a equagao, expressao ou programa (com os delimitadores 
adequados) na linha de comandos e pressione [ENTER j . 

■ Pressione ( ^[EQUATION) e, em seguida, digite a equagao ou 
expressao na aplicagao Equation Writer e pressione [ENTERj . 

Para selecionar uma equagao criada anteriormente a ser resolvida: 

1. Abra a aplicagao SOLVE, se necessario, pressionando (r»)[ SOLVE) . 

2. Certifique-se de que a barra de destaque esteja localizada no 
campo EQ: pressione CHOOS. 

3. Use as teclas de seta para encontrar a variavel desejada. Se nao 
estiver no diretorio atual, pressione CHOOS novamente, selecione 
o diretorio adequado e, em seguida, pressione OK . Entao, 
encontre a variavel desejada e pressione OK mais uma vez para 
entrar a variavel no campo EQ: . 
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Sempre que uma equagao e entrada no campo EQs , tambem existem 
nomes de variaveis apresentados. Existe um rotulo para cada variavel 
na equagao atual, exceto se a variavel contem um objeto algebrico e, 
nesse caso, os rotulos sao inchridos para as variaveis no proprio objeto 
algebrico, Por exemplo, se a equacao atual e 1 fl=B+C 1 e B contem a 
expressao ' D+TRH<E) 1 , os rotulos para A, D, E e C sao visualizados. 

Para equacoes que usam uma variavel 'placeholder — 
como, por exemplo, uma integral, soma ou derivada, 
a variavel placeholder tera um rotulo apresentado. 
No entanto, ndo sera possivel solucionar para uma 
variavel placeholder. 



Se uma ou mais das variaveis ainda nao existe(m), ela e (sao) criada(s) 
e acrescentada (s) ao diretorio atual quando a equacao e solucionada 
pela primeira vez. 

Para entrar um valor para uma variavel conhecida: 

1 . Mova a barra de destaque para o campo rotulado com o nome da 
variavel conhecida. 

2. Digite o valor e pressione [ENTER J . 

Para armazenar um valor estimado para uma variavel desconhecida: 

1. Mova a barra de destaque para o campo rotulado com o nome da 
variavel desconhecida. 

2. Digite o valor estimado e pressione (ENTERj . 

Para resolver uma variavel desconhecida: 

1. Mova a barra de destaque para o campo rotulado com o nome da 
variavel desconhecida. 

2. Pressione SOL VE. O resultado e apresentado no campo e uma 
copia rotulada e colocada na pilha. 



Nota 
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Para Interpretar Resultados 

A aplicagao SOLVE retorna uma mensagem descrevendo o resultado 
do processo de localizagao de raiz. E possivel usar essa mensagem 
e outras informagoes para avaliar se o resultado e uma raiz da sua 
equagao. 

Para interpretar o resultado calculado: 

■ Apos o resultado ter sido calculado, pressione INFO . Pressione 
OK para limpa-lo quando terminar de visualiza-lo. 

A mensagem e baseada no valor da equagao — a diferenga entre os 
lados esquerdo e direito de uma equagao ou o valor retornado por uma 
expressao ou programa. 

Se uma raiz e encontrada, a aplicagao SOLVE retorna uma mensagem 
descrevendo a raiz: 

■ 

Zero A aplicagao SOLVE encontrou um ponto onde 

o valor da equagao e 0 dentro da precisao 
de 12 digitos da calculadora. 

Sign Reversal A aplicagao SOLVE encontrou dois pontos onde o 

valor da equagao possui sinais opostos, mas nao 
consegue encontrar um ponto intermediario onde 
o valor e 0. Isso pode acontecer nas seguintes 
situagoes: 

■ Os dois pontos sao vizinhos (eles se diferem por 
1 no 12o. digito). 

■ A equagao nao e de valor real entre os dois 
pontos. A aplicagao SOLVE retorna o ponto 
onde o valor e proximo de 0. Se o valor da 
equagao e uma fungao real continua, esse ponto 
e a melhor aproximagao de uma raiz real da 
aplicagao SOLVE. 

Extrer'tun Uma das seguintes coisas aconteceu: 

■ A aplicagao SOLVE encontrou um ponto onde 
o valor da equagao se aproxima de um local 
mmimo (para valores positivos) ou maximo 
(para valores negativos). O ponto pode ou nao 
representar uma raiz-, 
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■ A aplicac.ao SOLVE parou a procura em 
±9.99999999999E499, os maiores ou menores 
numeros na faixa de numeros da calculadora. 

Para obter mais informagdes sobre a solugao: 

■ Execute um ou todos os passos a seguir: 

□ Mova a barra de destaque para o campo EQ e pressione 
EXFR* fENTERl . Para uma expressao ou programa, quanto 
mais proximo de 0 for o resultado (rotulado Exprs ), ou para 
uma equac.ao, quanto mais proximos um do outro forem os dois 
resultados (rotulados Left : e Right : ), e muito mais provavel 
que a aplicaqao SOLVE tenha encontrado uma raiz. E necessario 
fazer uma avaliaqao dos resultados. 

□ Plote a expressao ou equa^ao na regiao da resposta. 

A aplicaqao PLOT mostra qualquer local rrunimo, maximo ou 
descontinuidade. 

□ Verifique os sinalizadores do sistema que detectam erros 
matematicos (consulte o apendice B para obter uma lista de tais 
erros). Por exemplo, o sinalizador —25 indica se ocorreu ou nao 
excesso. 

Se a aplicaqao SOLVE nao pode retornar um resultado, ela apresenta 
uma mensagem indicando a razaq: 

Bad Guess (es) Uma ou mais das estimativas iniciais fica(m) fora 

do dommio da equagao — ou as unidades para a 
variavel desconhecida nao sao consistentes com as 
unidades para as outras variaveis. No entanto, 
quando a equagao foi avaliada, ela nao retornou 
um numero real ou gerou um erro. 

Constant? 0 valor da equagao e o mesmo valor em todo 

ponto amostrado. 
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Resolugao de Opgoes 



Para apresentar o localizator de raizes em funcionamento: 

1. Imediatamente apos pressionar SOLVE para iniciar o localizador de 
raizes, pressione [ENTER] . Duas estimativas intermediarias e o sinal 
da expressao avaliada a cada estimativa (apresentado a esquerda de 
cada estimativa) sao visualizados. 

- -.219338555745 
+ -1.31111111149 

A observacao das estimativas intermediarias pode fornecer 
informaQoes sobre o progresso do localizador de raizes — se 
o localizador de raizes encontrou uma inversao de sinal (as 
estimativas possuem sinais opostos), ou se esta convergendo em um 
local mfnimo ou maximo (as estimativas possuem os mesmos sinais) 
ou se nao esta convergendo de maneira nenhuma. Neste ultimo 
caso, o usuario pode interromper o localizador de raizes e reiniciar 
com uma nova estimativa. 

Para interromper e reiniciar o localizador de raizes: 

1. Enquanto o localizador de raizes esta trabalhando, pressione 
(CANCEL). Ele interrompe e apresenta a estimativa atual no campo 
da variavel desconhecida. 

2. Para reiniciar o localizador de raizes, execute um dos passos a 
seguir: 

■ Pressione SOLVE para reiniciar de onde parou. 

■ Entre uma estimativa no campo da variavel desconhecida e 
pressione SOLVE para reiniciar a procura do localizador de raizes 
em uma regiao diferente. 

Para usar unidades enquanto resolve com uma variavel desconhecida: 

1. Para armazenar um valor com unidades em uma variavel, entre 
o objeto de unidade no campo da variavel desejada. Observe 
que todas as variaveis devem conter um conjunto consistente de 
unidades — incluindo a variavel desconhecida — antes de solucionar 
(ou entao e gerado um erro Bad Guess). 

2. Para alterar o valor de uma variavel e manter suas unidades 
antigas y entre apenas o mimero. 
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3. Para retornar uma solu^ao com unidades associadas, entre uma 
estimativa para a variavel desconhecida que inclua as unidades 
desejadas, antes de pressionar SOLVE. 

Para reorganizar a ordem na qual as variaveis aparecem: 

1. A partir da tela principal SOLVE EQUATION, pressione VBRS e 
execute um dos passos a seguir: 

■ Pressione EDIT, edite a lista de variaveis na ordem em que 
deseja e pressione (ENTER) . 

■ Pressione (^IfTTl , digite as variaveis na ordem em que deseja que 
apare^am e pressione (ENTER J . 

2. Pressione OK para gravar as alteragoes e retornar a tela 
principal SOLVE. As variaveis sao vistas na nova ordem. 



SOLVR: Um Ambiente De ResoluQao 
Alternative) 

Existe um ambiente de resolu^ao alternativo dispom'vel na calculadora 
HP 48 Serie G que funciona como o ambiente de solusao de suas 
antecessors, a HP 48S e a HP 48SX. Esse ambiente (SOLVR) usa o 
mesmo localizador de raizes embutido que a aplica^ao SOLVE, mas 
permite continuar a ver e a usar a pilha enquanto estiver "dentro" do 
ambiente. 

Enquanto o metodo para resolver de equates e similar para os dois 
ambientes de resolucao, os procedimentos usados sao um tanto quanto 
diferentes. 

Para entrar a equagao a ser resolvida: 

1. Coloque a equagao (ou programa projetado adequadamente) no 
nivel 1 da pilha. E possivel digita-la usando a linha de comandos 
ou a aplica^ao Equation Writer, ou recupera-la a partir de uma 
variavel. 

2. Pressione SOLVE) ROOT . 

3. Pressione Q EQ (ou digite STEQ e pressione [ENTER] ) para 
tornar a equagao no nivel 1 a equagao atual. 

Para entrar o ambiente de localizagao de raizes SOLVR: 

■ Pressione f» jl(SOLVEl ROOT SOLVR para entrar o 

ambiente SOLVR. As variaveis sao -vistas na equagao atual, 
apresentadas como rotulos de menu em branco ) na linha inferior do 
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visor e a equacao atual (armazenada em EQ: ) apresentada na linha 
superior. Por exemplo: 



EQ: , J 1 <0,10,3*X A 2-SIN 
_ 

3 = 

1 5 

Para entrar valores para variaveis conhecidas usando SOLVR: 

L Se necessario, entre o ambiente SOLVR. 

2. Digite o valor da variavel conhecida e pressione a tecla de menu 
correspondente ao rotulo de menu em branco da variavel. 

Para recuperar o valor de uma variavel conhecida: 

■ Pressione (r»1 e, em seguida, a tecla de menu correspondente ao 
rotulo de menu em branco da variavel. 

Para resolver com uma variavel desconhecida no SOLVR: 

1. Certifique-se de que todas as variaveis conhecidas possuam valores 
armazenados nelas. 

2. Opcional: Entre uma estimativa para o valor da variavel 
desconhecida digitando a estimativa e pressionando a tecla de menu 
em branco da variavel desconhecida. 

3. Pressione (^] e, em seguida, a tecla de menu em branco da variavel 
desconhecida. O resultado rotulado e retornado ao nivel 1 da pilha 
e uma mensagem interpretando o resultado e apresentada na parte 
superior da tela. 

4. Opcional: Pressione EKPR- para avaliar a equagao atual usando 
o valor calculado recentemente para a variavel desconhecida. 
Consulte a segao "Para Interpretar Resultados", na pagina 18-4, 
para obter mais detalhes sobre a interpretagao de resultados do 
localizador de raizes. 
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Opgoes Adicionais de Reolupao em SOLVR 

Alem de fornecer um ambiente diferente para localizar raizes de 
equac,6es, expressoes e programas, SOLVR permite ao usuario algumas 
opQoes que nao estao dispomveis na aplica^ao SOLVE. 

Para resolver uma serie de equates sequencialmente usando 
SOLVR: 

1. Entre as equates que deseja usar na pilha na ordem em que 
provavelmente deseja soluciona-las. Comece pela equa^ao que 
contem apenas uma variavel desconhecida. As outras equa^oes 
podem iniciar pelas variaveis desconhecidas adicionais, embora elas 
devam ter apenas uma variavel que permanece desconhecida depois 
que cada uma das equagoes que a precede tenha sido solucionada. 

2. Pressione (A) varias vezes ate que o indicador da pilha mostre a 
primeira equa^ao a ser resolvida. 

3. Pressione *L I8T [ENTER] para agrupar as equates em uma lista. 

4. Pressione f^iHSQLVE) ROOT EQ para armazenar a lista 
em EQ como a "equagao" atual. 

5. Entre o ambiente SOLVR, entre valores nas variaveis conhecidas 
e resolva com variaveis desconhecidas na primeira equagao, como 
faria se existisse apenas uma equa^ao. 

6. Pressione NXEQ (pode ser necessario pressionar [NXTj uma ou 
mais vezes se existirem muitas variaveis) para tornar a "proxima" 
equagao na lista a equagao atual. As equates sao, na verdade, 
rotacionadas dentro da lista, para que a primeira equacJLo seja 
agora a ultima, a segunda seja agora a primeira, a terceira seja a 
segunda e assim por diante. 

7. Entre quaisquer valores conhecidos adicionais e resolva com a 
variavel desconhecida restante na equagao. 

8. Repita os passos 6 e 7 ate que tenha resolvido todas as variaveis 
desconhecidas nas series de equates. 

E possivel usar a aplicac,ao Multiple Equation Solver ao inves do 
SOLVR para esse tipo de tarefa (consulte a pagina page 25-7). 

Para criar um menu SOLVR personalizado: 

1. Entre uma lista de solucionadores no nivel 1 da pilha. A sintaxe de 
uma lista de solucionadores e £ equagdo £ definigoes de teclas > >, 
onde: 
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equagao Especifica a equagao. Pode ser uma equagao ou 

expressao (com delimitadores ' ), um objeto de 
programa (com delimitadores ou o nome de 
uma equagao, expressao ou programa. 
deftnicoes de Especifica as teclas de menu — cada entrada 
teclas define uma tecla. Cada entrada pode ser tanto 

um nome de variavel quanto um outro tipo de 
objeto. Os nomes de variaveis sao apresentados 
com rotulos de menu em branco, outros objetos 
sao apresentados com rotulos de menu em 
preto. Para incluir um programa que pode 
ser executado, entre o nome do programa na 
definigao de tecla como uma sublista na forma 
t "rotulo" « nome& >. 
2. Pressione f^)(SOLVEl ROOT f*-T) HQ para tornar a equagao 
na lista de solucionadores a equagao atual e apresentar o menu 
personalizado SOLVR de acordo com as definigoes de teclas. 

Exemplo: A equagao / = 2tt 2 f 2 pva 2 calcula a intensidade de uma 

onda sonora. Suponha que o usuario sempre calcule o 
valor de p e o armazene na variavel correspondente antes 
de usar esta equagao e, assim, gostaria de suprimir p do 
menu SOLVR. Alem do mais, suponha que o usuario 
deseje que o comando IP esteja disponivel no menu 
SOLVR para que ele possa armazenar valores inteiros nas 
variaveis no menu SOLVR. A lista de solucionadores a 
seguir inclui duas teclas adicionais: uma tecla em branco e 
uma tecla que executa IP (parte inteira) e suprime p. 

C 1 I=2*ir A 2*f A 2*p*y*a A 2' { I f v a ( ) IP ) ) 

A lista, quando armazenada em EQ y cria este menu de variaveis e 
fungoes: 

[III] lIEIj IZIIIl Oil! IIIIIIj ip 
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Localizagao de Todas as Raizes de um 
Polinomio 

Um polinomio simbolico, como x 3 + 4a; 2 - 7x + 9, tambem pode ser 
expresso como um vetor de seus coeficientes: [14—79]. Nessa forma 
de vetor, tecnicas numericas muito eficientes podem ser aplicadas para 
localizar um vetor e suas raizes. 

Para usar o localizador de raizes do polinomio: 

■ Pressione (f»l(SOLVEl (▼)(▼) para apresentar o seguinte: 



)H§§ SOLVE ANX A N+..,+AlX*A0 
COEFFICIENTS C AN ... Al AO V- 

ROOTS! 



ENTER COEFFICIENTS OR PRESS SOLVE 



EDIT 



SOLVE 



Para localizar todas as raizes de um polinomio: 

1. Abra o localizador de raizes de polinomio. 

2. Mova a barra de destaque para o campo COEFFICIENTS, se 
necessario. 

3. Entre o polinomio na forma de coeficiente. Use tanto a linha 
de comandos (nao se esquega dos delimitadores CD) quanto a 
Matrix Writer. Observe que o primeiro elemento no vetor deve ser o 
coeficiente do termo de ordem mais alta e o ultimo elemento deve 
ser o termo da constante. Lembre-se de incluir zeros sempre que 
localizar termos "que estejam faltando" no polinomio. 

4. Com a barra de destaque localizada no campo ROOTS! , pressione 
SOLVE. Um arranjo complexo de raizes e apresentado no campo 
ROOTS: e uma copia rotulada e enviada para a pilha. 

Para localizar um polinomio, dado um conjunto de raizes: 

1. Abra o localizador de raizes de polinomio. 

2. Mova a barra de destaque para o campo ROOTS: , se necessario. 

3. Entre o conjunto de raizes como um vetor. Lembre-se de que 
se qualquer uma das raizes for complexa, todas as raizes devem 
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ser entradas corno complexas (raizes reais sao entradas como 
( rea/.* 0 >). 

4. Mova a barra de destaque para o campo COEFFICIENTS e 
pressione SOLVE. 

Para avaliar um polinomio em urn dado valor: 

1. Entre o polinomio na forma de coeficiente na pilha. 

2. Entre o valor dado no qual deseja avaliar o polinomio. 

3. Pressione f+ jK SOLVE) POLY PEVfiL. 

Para converter um polinomio de coeficiente para algebrico: 

1. Abra o localizador de raizes de polinomio. 

2. Se ainda nao contiver o polinomio na forma de coeficiente, entre-o 
no campo COEFFICIENTS. 

3. Com a barra de destaque no campo COEFFICIENTS, pressione 

SVHB . O polinomio simbolico e enviado a pilha usando X como 
variavel. 



Resolugao de um Sistema de Equagoes 
Lineares 

A HP 48 pode sresolver um sistema de equacoes lineares. Para criar 
seu proprio sistema de equacoes, e possivel tanto seleciona-las entre 
aquelas armazenadas quanto entra-las diretamente. 

A medida que resolve um sistema de equacoes, lembre-se de que este 
pode ser representado por uma equagao de uma unica matriz do tipo 
A-X = B: 



Forma da Equacao 



Forma da Matriz 



ax + by + 


cz 


= kx 


"a 


b 


c 




"x " 




"ki " 


dx + ey — 


iz 




d 


e 


-f 




y 




k 2 


gx + hy + 


\z 


= k3 


.g 


h 


* 

1 




_ z 




.k 3 . 



A HP 48 usa essa representagao para resolver sistemas de equacoes 
lineares de forma rapida e eficiente. 



18-12 Resolugao de Equagdes 



Para resolver urn sistema de equagdes lineares: 

1. Pressione f^T) [SOLVE] (A) (A) OK para iniciar a aplicagao Linear 
System Solver. 

2. Entre a matriz de coeficientes no campo R: . E possivel usar tanto 
a aplica^ao MatrixWriter quanto a linha de comandos. 

3. Entre o arranjo de constantes no campo B: . 

4. Mova a barra de destaque (se necessario) para o campo X: e 
pressione SOLVE. 0 arranjo do resultado (com as mesmas 
dimensoes que os arranjos de constantes, B) e apresentado no 
campo Xs e uma copia rotulada e colocada na pilha. 

5. Opcional: Pressione EDIT para visualizar o resultado na 
MatrixWriter. 

A Linear System Solver retorna urn arranjo de resultado para qualquer 
um dos sistemas a seguir: 

■ Sistemas Exatamente Determinados. O numero de equacoes e igual 
ao numero de variaveis independentes no sistema. O resultado 
retornado e exato (dentro dos limites de precisao da HP 48), ja que 
a matriz de coeficiente nao e mal condicionada (consulte a se^ao 
"Matrizes Mal Condicionadas e Singulares", na pagina 14-17). 

■ Sistemas Hiperdeterminados. O numero de equagoes e maior que 
o numero de variaveis no sistema, Geralmente, nao existe soluqao 
exata para sistemas hiperdeterminados, assim a solu^ao de minimos 
quadrados e retornada. 

■ Sistemas Subdeterminados* O numero de equa9oes e menor que o 
numero de variaveis independentes no sistema. Geralmente, existe 
um numero infinito de soluQoes para sistemas subdeterminados; 
assim, aquela com a norma minima Euclidiana e retornada. 

Preste aten^ao a natureza do sistema linear que esta sendo resolvido, 
porque ela influencia na interpretacJLo do arranjo do resultado. Em 
alguns casos, fa^a um teste para mal condicionamento (consulte a 
pagina 14-17) antes de aceitar ate mesmo uma solugao exata como 
uma solugao "verdadeira" . 

Um outro metodo para se testar a validade de uma resposta e 
encontrar o residual da solugao (A-X — B). Solugoes exatas possuem 
residuais proximos de zero. 
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Para localizar o residual (A X - B) de uma solugao: 



1. Certifique-se de que o arranjo de solugao calculado esteja no 
nivel 1 da pilha e pressione (ENTER) para duplica-lo. 

2. Entre o arranjo de constantes (B) na pilha. 

3. Entre a matriz de coeficientes (A). 

4. Pressione (^) [STACK] ROT para mover o arranjo de solugao de 
volta ao nivel 1. 

5. Pressione (♦iKsOLVE] SYS RSD para calcular o residual da 
solugao. 

Consulte a pagina 14-19 para obter os metodos adicionais para testar 
a exatidao de uma solugao de arranjo calculada. 



Utilizagao da Aplicagao Finance Solver 

A aplicagao Finance Solver fornece recursos de valor do dinheiro no 
tempo (TVM — time-value-of-money) e de amortizagao. E possfvel 
usa-la para calculos de juros compostos e de amortizagao, 

Juros compostos ocorrem quando os juros recebidos sao adicionados 
ao principal em periodos especificos de composigao, incindindo sobre 
a quantidade combinada. Muitos calculos financeiros sao calculos de 
juros compostos— por exemplo, cadernetas de poupanga, hipotecas, 
fundos de pensao, arrendamentos e anuidades 

Calculos do valor do dinheiro no tempo, como o nome indica, usam 
a nogao de que "tempo e dinheiro" — que um dolar agora vale mais 
que um dolar em algum tempo no futuro. Um dolar agora pode ser 
investido e gerar um retorno que o dolar no futuro nao pode. Esse 
principio do TVM traz a nogao de taxas de juros, juros compostos e 
taxas de retorno. 

As transagoes do TVM podem ser representadas e entendidas atraves 
do uso de diagramas de fluxo de caixa. Um diagrama de fluxo de caixa 
e uma linha de tempo dividida em segmentos iguais que representam 
os periodos de composigao. As setas representam os fluxos de caixa. 
O dinheiro recebido e um valor positivo e o dinheiro pago e um valor 
negativo. 

0 diagrama de fluxo de caixa para uma transagao depende do ponto 
de vista em relagao ao problema. Por exemplo, um emprestimo e um 
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fluxo de caixa inicialmente positivo para quern o toma emprestado, 
mas e um fluxo de caixa inicialmente negativo para quern empresta. 

O diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra um emprestimo sob o 
ponto de vista de quem toma o emprestado. 



Valor Presente (PV) 
(Emprfctimo) 

Dinheiro ^ 
recebido 
6 um 
numero 
positivo 



Dinheiro 
pago 6 
um numero 
negativo 



Perfodos iguais 



-» r 



1 ^ 2 % 3 I 4 % 5 ^ 

PagamentoPagamentoPagamentoPagamento 
(PMT) (PMT) (PMT) (PMT) 



Pagamentos iguais 



(PMT) 



Valor Futuro 
(FV) 



0 diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra um emprestimo sob o 
ponto de vista de quem empresta. 



Emprestimo 



Pagamentos iguais 



PMT 



PMT 



PMT 



FV 



PMT 



^ £ k 



PMT 



J ' ^ ' <- 



Perfodos iguais 



PV 



Alem disso, os diagramas de fluxo de caixa especificam quando os 
pagamentos ocorrem, relativos aos periodos de composic,ao: no inicio 
de cada pen'odo ou no final. A aplica^ao Finance Solver fornece 
ambos os modos de pagamento: modo Im'cio e modo Final. 
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0 diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra os pagamentos de um 
arrendamento no inicio de cada periodo. 



PV 

A 



Valor 
, caprtalizado do 
arrendamento 



? 1 ^ 2 ^ 3 
PMT PMT PMT 



^ 4 >P 5 



PMT 



PMT 



Y 

FV 



O diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra os depositos em uma 
conta no final de cada periodo. 



^ 2 ^ 3 ^ 4 



p/wr 



PMT 



PV 



FV 

A 



PAfr /w 



Como os diagramas de fluxo de caixa anteriores mostram, existem 
cinco variaveis TVM: 



H 



O numero total de periodos de composi^ao ou 
pagamentos. 

A taxa de juros anual nominal (ou taxa de 
investimento). Essa taxa e dividida pelo numero de 
pagamentos por ano (P/YR) para calcular a taxa de 
juros anual nominal por periodo de composigao — que 
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e a taxa de juros usada, na verdade, nos calculos de 
TVM. 

PV 0 valor atual do fluxo de caixa inicial. Para quern 

empresta ou para quern toma emprestado, PV e a 
quantidade do emprestimo; para um investidor, PV e 
o investimento inicial. PV sempre ocorre no imcio do 
primeiro periodo. 

PMT 0 valor periodico do pagamento. Os pagamentos 

sao do mesmo valor em cada periodo e o calculo 
de TVM assume que todos os pagamentos foram 
feitos. Os pagamentos podem ocorrer no imcio ou 
no final de cada pen'odo de composiqao — uma op$ao 
controlada pela definigao do modo de Pagamento 
para Bey ou End. 

FV O valor futuro da transactor o valor do fluxo de 

caixa final ou o valor composto da serie de fluxos 
de caixa anteriores. Para um emprestimo, esse e o 
tamanho do pagamento balao final (alem de qualquer 
pagamento regular vencido). Para um investimento 
esse e o valor de caixa de um investimento no final 
do periodo de investimento. 

Para executar um calculo de TVM: 

1. Pressione f^)(SOLVE| (A) OK para iniciar a aplica^ao Finance 
Solver, 



88888888 8% time value of mdney^M 

PV: 0.00 

PMT: 0.00 P/VR: 12 

fv: 0.00 End 



ENTER ND. DF PAYMENTS DR SOLVE 



EDIT 








liMDF; 





A Finance Solver 



2. Mova a barra de destaque para um campo rotulado como uma 
variavel TVM, digite o valor adequado e pressione [ENTER] , 
Certifique-se de que os valores sao entrados para pelo menos quatro 
das cinco variaveis TVM. 

3. Se necessario, entre um valor diferente para P^YR. 
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4. Se necessario, pressione (-*-/-] para mudar o modo de Pagamento 
(Beg ou End) como exigido. 

5. Mova a barra de destaque para a variavel TVM para a qual deseja 
solucionar e pressione SOLVE. 

Exemplo: Otto Tailfin esta financiando a compra de urn carro 

atraves de um emprestimo de 3 anos com juros anuais de 
10.5%, mensalmente compostos. O prego de compra do 
carro e de $11,250 e a entrada e de $2,500. De quanto 
serao as parcelas mensais? Qual e o maior emprestimo qui 
Otto pode pagar se o seu pagamento mensal maximo for 
$225? Assuma que os pagamentos iniciam no final do 
primeiro periodo. 



PV =11, 250-2,500 
A FV = 0 

l%YR = 10.5 
N 

PYR = 12; Modo End 



^ ^ 2 ^T" " ^ 35 ^ 36 ^ 



PMT=? 



Passo 1. 



Abra a Finance Solver e certifique-se de que existam 
12 pagamentos/ano (pagamentos mensais) e que os 
pagamentos sao feitos no final de cada periodo de 
composigao. 



Q(SOLVE)® QK 

® (A) 12 (ENTER] © (se 

necessario) 



Mi TIME VALUE OF MONEY 


WMWWWHHK 


N= 0 


v<m 0 




PV= 0.00 






PMT: 0.00 


P/YR: 


12 


FV: 0.00 
CHOOSE WHEN 


PAYMENTS ARE 


End! 


MADE 


I CHDDS ] |HMDF;| 1 
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Passo 2: 



Entre as variaveis TVM conhecidas. Certifique-se de definir 
FV para 0, porque o emprestimo sera totalmente pago apos 
3 anos (3 x 12 pagamentos). 



©@ 36 (ENTER) 10 .5 (ENTER 1 

fNxT) CflLC 11 250 (enter! 
2500 Q OK (nxt) (▼) ® 0 

[ENTER] 



KNMtTIME VALUE DF MONEY 
N: 36 1^10.5 
PV: 8,750.06 
PMT: 0.00 
FV: 0.00 



P/YR: 12 



End 



CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE 



HMDF; 



Passo 3: Resolva o pagamento, 
D SOLVE 



$3WTIME VALUE OF MONEY WSNtSStk 

N: 36 I^VR: 10.5 

PV: 8,750.00 

PMT: BfflgWEW P/YR: 12 

fv: 0.00 End 



ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE 



EC'IT 



tiMGFi ::0LV6 



Passo 4: Coloque -225.00 para o pagamento e resolva PV para ver 
quanto Otto pode tomar emprestado. 



225 f*A) (ENTER J 
Al SOLVE 



i; III II III Mill VALUE OF MONEY 
N: 36 KV* 1 10.5 

pv: Bw e w wa a 

PMT: -225.00 P'YR: 12 
fv: 0.00 End 

ENTER PRESENT VALOE 0R_SDLVE 



tiMDF; SOL'.'E 



Exemplo: Uma Hipoteca com um Pagamento Balao. Russ T. Pipes 

contraiu uma hipoteca de 25 anos pela compra de uma 
casa de $75,250 com juros anuais de 13.8%. Ele espera 
vender a casa em 4 anos, saldando o emprestimo com 
pagamento balao. Encontre o valor do pagamento balao — 
o valor da hipoteca apos 4 anos de pagamentos. 
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PV 

A 



= 75,250 



PMT=? 



I%YR 
N 
PYR 



13.8 
4x2 

12; Modo End 



1 >f 2 ^~ ' " " ^ 47 $ 48 >l 



Balao , 
FV=? 



Passo 1: Abra a Finance Solver (se necessario) e entre valores para 
as variaveis TVM conhecidas. 



(j»)(SOLVEl I A 

necessario) 



OK (se 
300 (ENTER] 



1 3.8 (ENTER) 75250 (ENTER] (▼ 
0 (ENTER | 



MggTIME VALUE OF MONEY HIM 
N: 366 I=SVR: 13.8 

PV: 75,250.00 
PMT: 0.00 P/Vft: 12 

FV: 0.00 



End 



CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE 



lHOD:' 



rtMDF; 



Passo 2: Encontre o pagamento mensal para a hipoteca de 25 anos. 
T) SOLVE 



1MMTIME VALUE OF MDNEYjgMi 
N: 300 I^YR: 13.8 

PV: 75*250.00 
PMT: OagEWBB— P/YR* 12 

fv: 0.00 End 

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE 



E[HT 








HMDFi 


E 


• OL'.'E 



Passo 3: Calcule o pagamento balao necessario apos 4 anos de 
pagamento. 



A) (i) 48 (ENTER) (A) SOLVE 



TIME VALUE OF MONEY; 
N: 43 I^YR: 13.8 

PV: 75,250.00 

PMT: -894,33 P/v * : 12 

fv: BffiKBBBBl End 



ENTER FUTURE VALUE OR SOLVE 



EDIT 



HMDFi £0 LVE 
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Para Calcular Amortizagdes 

Os calculos de amortizaqao, que tambem usam as variaveis TVM, 
determinam os montantes aplicados ao principal e aos juros em urn 
pagamento ou em uma serie de pagamentos. 

Para calcular amortizagdes: 

1. Mude o modo do visor para a exatidao que desejar, como o 
modo 2 Fix. 

2. Inicie a Finance Solver. 

3. Verifique e defina estas condicpes do TVM: 

■ Numero de pagamentos por ano. 

■ Pagamentos no inicio e no final dos periodos. 

4. Amazene valores para quatro variaveis TVM: ffiYR, PV, PMT e 
FV . Essas variaveis definem o piano de pagamento. E possivel 
calcular isso usando o menu TVM. 

5. Pressione BMOR e entre o numero de pagamentos para amortizar 
neste lote. 

6. Pressione AMOR para amortizar o lote de pagamentos. O usuario 
ve o montante aplicado aos juros, ao principal e ao balancp restante 
apos esse conjunto de pagamentos ter sido amortizado. 

Para continuar amortizando o emprestimo: 

1. Pressione 8*PV para armazenar o novo balanc,o apos a 
amortiza^ao anterior como PV. 

2. Entre o numero de pagamentos a serem amortizados no novo grupo. 

3. Pressione AM OR... 

4. Repita os passos de 1 a 3 sempre que necessario. 

Para amortizar uma serie de pagamentos futuros iniciando pelo 
pagamento p: 

1. Calcule o balan^o do emprestimo no pagamento p— 1. 

2. Armazene o novo balanqo em PV usando B*PV . 

3. Amortize a serie de pagamentos iniciando pelo novo PV . 

A operagao de amortizagao le os valores a partir das variaveis TVM, 
arredonda os numeros obtidos a partir de PV e PMT para o modo 
atual do visor e, em seguida, calcula a amortiza^ao arredondada para 
a mesma defini^ao. As variaveis originais nao sao alteradas, exceto 
PV, que e atualizada por B*PV apos cada amortizaqao. 
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19 

Equagoes Diferenciais 



A HP 48 pode encontrar uma soluc.a.0, y(t) } para uma equagao 
diferencial expressa como y'(i) = onde o valor inicial da 

soluQao e dado como y(to) = yo. 



Resolupao de Equagoes Diferenciais 

A resolugao de equagoes difernciais e parte da aplicac,ao SOLVE. 

Para resolver uma equagao diferencial com SOLVE: 

1. Pressione (f»)(SOLVEl 

2. Selecione Solve dif f eq. - . . 



SOLVE r(T)=F(T,Y) D111I1 




INDEP: X INIT: 0 FINAL: 6. 5 
SDLN: Y INIT: 0 FINAL: 

TDL:.0001 STEP: Df It _ STIFF 

ENTER FUNCTION DF INDEP AND SOLN 



ENT CHDDS 



INIT + SOLVE 



Essa tela contem os campos e teclas de menu a seguir: 

Fs Contem o lado direito da equa$ao diferencial que deseja 

resolver. 

INDEP! Especifica a variavel independente (default para X). 

INIT: Contem o valor inicial da variavel independente (<o)> Que 
deve corresponder ao valor inicial da variavel de solucJLo: 

y(to) = yo- 
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FINAL: 



SOLNs 
INIT: 
FINAL: 



TOL: 



STEP: 



.STIFF 
EDIT 
CHGOS 
INIT + 



Contem o valor final da variavel independente, ^final- O 
usuario esta tentando resolver 2/(*final) = (algum valor 
desconhecido). 

Especifica a variavel de soluc.ao (default para Y). 

Contem o valor inicial da variavel de solugao (y<y — y(to))> 

Contem o valor final da variavel de solu^ao. Isso e o que o 
usuario esta tentando resolver. Nao e possivel entrar um 
valor neste campo. 

Contem o nivel aceitavel de erros absolutos. Em um 
modelo fi'sico, selecione a tolerancia para adequar a 
exatidao dos dados (default para 0.0001). 

Contem o tamanho do passo inicial usado para 
calcular a solucao. A calculadora usa o metodo 
Runge-Kutta-Fehlberg para calcular ^final- Esse 
metodo calcula sua solugao executando passo a passo 
automaticamente de ponto a ponto, mantendo a exatidao 
de cada ponto. 

Seleciona o solucionador rigido. 
Permite a edic.ao de um campo. 
Permite a selegao de uma variavel. 

Substitui os valores iniciais pelos valores finais atuais. Use 
para calcular a soluqao em outro ponto usando a solucao 
atual como um ponto de inicio. 



SOLVE Resolve a equa^ao diferencial. 



Para Resolver um Problema de Valor Inicial Padrao 

Problemas de valores iniciais padroes sao equates diferenciais que 
nao exigem o solucionador STIFF. Para determinar o quao n'gida e 
uma equa^ao diferencial, tente representa-la graficamente antes de 
resolve-la. Uma representa^ao grafica muito lenta pode indicar que a 
equagao e rigida e que o solucionador rigido deve ser usado. 

Para resolver um problema de valor inicial padrao: 

1. Entre uma equa^ao ou pressione CHOOS para selecionar uma 
equagao. 
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2. Especifique a variavel independente. 

3. Entre o valor inicial para a variavel independente. 

4. Entre o valor final para a variavel independente. 

5. Especifique a variavel de solugao. 

6. Entre o valor inicial para a variavel de solugao. 

7. Entre uma tolerancia a erros aceitavel. 

8. Opcional: Entre um tamanho de passo. Geralmente, o solucionador 
calcula um tamanho de passo adequado. 

9. Pressione SOLVE. 

Exemplo: Resolva esta equa^ao para y(l) dado que y(0) = 2: 

y* = * + y 



^[soLVEi nn qk 

@T g(a)Y (ENTER) 

(a) T (ENTER) 0 [ENTER) 1 
(ENTER)© 2 (ENTER) SOLVE 

EDIT 



IWM ^DLVE Y'(T)=F(T/V) iWii 
F: 1 T+Y 1 

INDEP: T INIT: 0 FINAL: 1 

SOLN: Y INIT: 2 FINAUf 



t* ■ In* 



TDU.0001 STEP: Df It _ STIFF 

6. 15477759086 



>:hn>:l uk 



Quao exata e a resposta? A solugao geral para a equa^ao diferencial 

y' = t + y 

e 

y — ce l — t — 1 

Onde c e uma constante arbitraria. As condic,6es iniciais dadas foram 
2 = ce° — 0 — 1. Para rsolver c e substituir de volta na solugao geral, 
a equagao da solu^ao e 

y = 3e* - t - 1 

Resolver 2/(1), retorna 3e — 1 — 1 = 6.15484548538. Comparando os 
resultados apresentados, existe um erro de aproximadamente 0.000068, 
aceitavel dentro da tolerancia a erros especificada de 0.0001. 
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Para Resolver urn Problema de Valor Inicial Rigido 



Algumas equagoes diferenciais podem parecer que nunca serao 
resolvidas. Se isso acontecer, as equagoes podem ser rigidas. Use a 
funqao rigida para resolver a equac,ao. 



Para usar a fungao rigida: 

1. Pressione SOLVE) 

2. Selecione Solue dif f eq-... 

3. Selecione _STIFF e pressione ✓CHK 



gMMt SOLVE V(T)=F(T,V) MftMMMi 
R *F$V: *F*T: 

INDEP: X 'NIT: 0 FINAU6.5 
SDLN: Y INJT: 0 FINAL: 
TDL:.0001 STEP: Df It gjTIFF 

CALCULATE STIFF DIFFERENTIAL? 



INIT+ |;dl , . , e 



Esta tela contem os campos adicionais a seguir: 

eiFcfY: A derivada parcial em rela$ao a y da expressao em Fs . 

oiFo"T: A derivada parcial em relagao a t da expressao em F: . 

Para resolver urn problema de valor inicial rigido: 

1. Selecione STIFF e pressione ✓CHK . 

2. Entre uma equagao ou pressione CHOOS para selecionar uma 
equagao ja armazenada na memoria. 

3. Entre as derivadas parciais da equagao em relagao a y e t (ou 
pressione CHOOS para seleciona-las se estiverem armazenadas 
memoria). 

4. Especifique a variavel independente. 

5. Entre o valor inicial para a variavel independente. 

6. Entre o valor final para a variavel independente. 

7. Especifique a variavel de solugao. 

8. Entre o valor inicial para a variavel de solucjio. 

9. Entre uma tolerancia a erros aceitavel. 

10. Opcional: Entre um tamanho de passo. Geralmente, e melhor 
aceitar o tamanho de passo default calculado. 

11. Pressione SOLVE. 
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Exemplo: Resolva esta equagao para y(l) dado que y(0) = 1: 

= -1000 * (y - sin(t)) + cos(<) 

Esse exemplo assume que a calculadora esta definida para 
radianos. 



0(SQLVE](Tl QK 
® ✓CHK © 

iooo(^)(x)S)(n)©YQ 

T (ENTER] 100 0 (ENTER] 

1000 Qfcosl © T ©Qfsitf) 

(a) T fENTERl (a) T fENTERl 0 
(ENTER) 1 ( ENTER ) (►) 1 
(ENTER) SOLVE EDIT 



in 



SOLVE Y'a)=Ftt,Y) 

F: '-LiW-lBy^'ie 

INDEP' f INIT: 8 FINAL: 1 
SDLW Y INIT: 1 FINAL: 
TDL:.0091 STEFi Df It s£ STIFF 

.841569899836 



• HNa OK 



Leva aproximadamente um minuto para resolver o problema (se o 
metodo padrao foi usado, pode levar mais de cinco minutos). 

Quao exata e a resposta? Com as condigoes iniciais dadas, a equagao 
de soluc^ao e: 

y = e~ 1Q0( * + sin(t) 

A solucao para y(l) fornece e" 1000 + sin(l) = 0.841470984808. 
Comparando os resultados, e possivel ver que existe um erro de 
aproximadamente 0.000098, que esta dentro da tolerancia a erros 
especificada de 0.0001. 

Para Resolver uma Equapao Diferencial de Valor de 
Vetor 

E possivel usar equagoes de valor de vetor para resolver equates 
diferenciais de segunda ordem (ou superior) dados dois ou mais valores 
iniciais. 

Uma outra maneira de escrever a equa^ao de segunda ordem 

y" = a^t)?/ + a 0 (t)y + g(t) 

e 
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y 




y. 





0 1 

a 0 (t) ai(t) 





y 


+ 


V 






i 









E possfvel, entao, substituir w por 



y' 



, fw por 



g(t) 



o 1 

a 0 (0 ai(0 



e c 



por 



0 
1 



resultando 



w f — fw * w + c * <;(<) 

que e uma equagao diferencial de primeira ordem. 

Exemplo: Resolva esta equagao para w(l) dado que y(0) = 0 e 

y'(0) = 0(«i(0) = [0 0]): 

y" = .5y' + -5J/+ .5*+ 1 
Passo 1: Converta a equagao em uma equagao de primeira ordem: 



0 1 
.5 .5 



+ 



0 
1 



(.5t+ 1) 



Passo 2: 



Armazene os valores em fw ( 



0 1 

.5 .5 



)ec( 



0 
1 



IDQg gofspc) i 

_ .5 (spcI .5 (enter) n © © FW © fSTOl 

SI(TT) 0 (SPC) 1 t ENTER} O © C fSTOl 



Passo 3: Entre a equagao e os valores iniciais, defina a variavel de 
solugao para w e resolva para w(l): 



©(SOLVE)® OK 

©©FWQWQC©© 
S)0 -5Q©T(+]1 

(ENTER) 

©T (ENTER) 0 (ENTER) 1 
(ENTER) © W (ENTER) f^HCm 
0 (SPCl 0 (ENTER) SOLVE 



solve ra^Hi^mmM 
F: 'FW*W+C*<.5*T+1>' 

INDEP: T INIT: 0 FINAL: 1 
SDLN: N INIT: [ 0... FINflL llBI 
TDL:.8001 STEP: Df It -STIFF 



PRESS SOLVE FOR FINAL SOLN VALUE 



ECU 



INIT* ISDLVE 
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Pressione EDIT para visualizar o vetor de resultado, 

w(l) } [ .718262064225 1.71826206422 ]. O primeiro valor e y(l)> o 

segundo valor e y'(l). 

Quao exata e a resposta? As equates originais sao 

y=e t -t-l 

e 

y' = t + y 

Avaliando as equagoes em 1 e comparando os resultados apresentados, 
existe um erro de aproximadamente 0.0000198, que e aceitavel dentro 
da tolerancia a erros especificada de 0.0001. 



Plotagem de Solugoes para Equagoes 
Diferenciais 

E possivel plotar a solugao para um valor inicial selecionando a opgao 
de equacjio diferencial a partir do quadro de dialogo PLOT. 



PLOT y'(T)=F(T.Y) 

type: Diff Eg ^DeQ 

F : I 

INDEP: X INIT: 8 FINAL: 6. 5 
SDLN* Y INIT: 0 _ STIFF 

ENTER FUNCTION DF INDEP AND SDLN 



EDIT CHOD:" 



DPT:" I E F; M j" E I [' F; H W 



Esta tela contem os campos e as teclas de menu a seguir: 
TYPE"- O tipo de grafico (deve ser Diff Eq). 

O modo de angulo. 

O lado direito da equa^ao que deseja plotar. 
A variavel independente (default para X). 
O valor inicial da variavel independente (to). 
O valor final da variavel independente. 



F: 

INDEP: 

INIT: 

FINAL: 
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SOLNs 
INIT: 
STIFF: 

EDIT 
CHOOS 
OPTS 

CTDQCCT 

DRfiN 
Pressione 



A variavel de soluqao (defaults para Y). 
O valor inicial da variavel de solugao. 
Seleciona o graflco do solucionador rigido. 
Permite a edigao de um campo. 
Permite a selegao de uma variavel. 
Permite o controle das variaveis de plotagem. 
Apaga os graficos anteriores. 
Cria o grafico. 
OPTS e as opcoes a seguir sao apresentadas: 



mm mmji ni options mmmm 

TOLi WSKKll STEP- Df It *AXES 
H-VAR: 0 H-VIEH:-6.5 6.5 
V-VAR: 1 V-VIEW:-3. 1 3.2 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 * PIXELS 

ENTER ABSOLUTE ERROR TOLERANCE 



EDIT 



>:hn<:l dk 



Esta tela contem os campos a seguir: 
TOLs A tolerancia a erros aceitavel. 

STEP: O tamanho de passo. 
„flXES Se os eixos sao ou nao desenhados. 
H-VRR: A variavel plotada no eixo horizontal. 
V-VRR: A variavel plotada no eixo vertical. 
H-VIEWs A parte do eixo horizontal que deseja ver. 
V-VIEW: A parte do eixo vertical que deseja ver. 
H-TICK 2 As marcas do eixo horizontal. 
V-TICK: As marcas do eixo vertical, 

^PIXELS Se as marcas dos eixos sao espacadas em unidades do 
usuario ou pixels. 
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Para plotar urn problema de valor inicial padrao: 

1. Entre uma equacao ou pressione CHOOS para selecionar uma 
equacao. 

2. Especifique a variavel independente. 

3. Entre o valor inicial para a variavel independente. 

4. Entre o valor final para a variavel independente. 

5. Especifique a variavel de solucao. 

6. Entre o valor inicial para a variavel de soluQao. 

7. Defina as opcpes desejadas e visualize os parametros. 

8. Pressione ERASE DRAW . 

Exemplo: Represente graficamente y f — t + y, y(0) = 2, sobre o 

intervalo [ 0, 1 ]. 

Passo 1: Selecione o modo PLOT DifT Eq, entre a equacao, defina a 
variavel independente para T e defina os valores inicial e 
final: 



f^l fPLOT) ® @ D o 

@ t qqy (enter) @t 

(ENTER) 0 [ENTER] 1 (ENTER) 
(F) 2 (ENTER) 



H8WPLDT rtT)=F(T,Y> 
TVPE: Diff Eq & Deg 

F: 1 T+Y 1 

INDEP: T INIT: 0 FINAL: 1 
SDLN: Y INIT: 2 iSTIFF 

USE STIFF DIFF EQ SOLVER? 



✓ ■:hki dpt.* ief;h;eidf;hn 



Passo 2: Defina a visualizac.ao horizontal para variar de -1 a 2, defina 
a visualizaqao vertical para variar de -2 a 8 e marque os 
eixos a cada unidade de usuario. 



OPTS © g)l f^H (ENTER) 

2 (enter ) (►) 2 FT-) Center) 8 

(ENTER) 1 (ENTER) 1 (ENTER) 

*/CHR 



TDL: . 0001 STEP: Qf It **XES 

H-YAR: 0 H-VIEW:-1 2 

V-VAR: 1 V-VIEN:-2 8 

H-TICK: 1 V-TICK: 1 ^PIXELS 

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS? 



✓ ■:hk 



•irtNal DK 
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Passo 3: Desenhe o grafico. 



OK ERASE DRAW 











Gnnsnsm 


EOIT ji'MNaj 



E possivel ver que y(l) e aproximadamente 6. Isso coincide com o 
resultado do primeiro exemplo neste capitulo. 



Para Plotar uma Equagao Diferencial Rigida 

Use o metodo de grafico rigido quando leva muito tempo para as 
equates serem plotadas ou quando sao plotadas erraticamente. A 
plotagem de equagoes diferenciais rigidas exige a entrada das derivadas 
parciais da equagao. 

Para usar a fungao de grafico rigida: 

1. Pressione (r»)(PLOT) 

2. Selecione Dif f Eq. 

3. Selecione _STIFF e pressione ✓CHK 



iMMPLDT rCT)=FCT,Yy|H|]|l|||||I 



TYPE: 

F: 

INDEP: 
SDLN: 



Diff Eq 

AF4Y: 
X INIT: 0 
Y INIT: 0 



& Deg 

*F*T: 

FINAL:6.5 
gSTIFF 



USE STIFF DIFF EG SOLVER? 



✓ CHKl DPT:" |EF;H."E| DRhW 



Esta tela possui os mesmos elementos que o grafico padrao e mais o 
seguinte: 

oiFciY: A derivada parcial em relagao a y da expressao em F: . 
c-iF-^Ts A derivada parcial em rela^ao a i da expressao em F* . 
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Para plotar urn problema de valor inicial rigido: 

1. Selecione STIFF. 

2. Entre uma equacao ou pressione CHOOS para selecionar uma. 

3. Entre as derivadas parciais da equacao em relacao a. y e t (ou 
pressione CHOOS para seleciona-las se estiverem armazenadas na 
memoria). 

4. Especifique a variavel independente. 

5. Entre o valor inicial para a variavel independente. 

6. Entre o valor final para a variavel independente. 

7. Especifique a variavel de solucjio. 

8. Entre o valor inicial para a variavel de solucao. 

9. Defina as opcpes desejadas e visualize os parametros. 
10. Pressione ERASE DRAW . 

Exemplo: Plote a equacao a seguir dado que y(0) = 1: 



Passo 1: 



y< - -1000 *{y- sin(t)) + cos(t) 

Selecione rigida, selecione radianos, entre a funcJLo, as 
derivadas parciais e os valores iniciais: 



D©©R 

lOOOFT^fxl 
sin!©T (► 



©(plot) 

® ✓ CHK ©(V 

(±DGD© Y E 

© (±) (cos) © T (ente|) 1000 
FFl [enter] 1000 Qfcosl fc) 

T (►) Q (SIN) ©T (ENTER)© 
T (ENTER) 0 (ENTER] 1 (ENTER) 
1 (ENTER) 



type: Dif f Eq * Rad 

F* '-l m AF*V:-10 M( 4F*T: 1 10,,, 
INDEP: T IMIT: 0 FINAL: 1 
SDLN: Y INIT: 1 3STIFF 

USE STIFF DIFF EG SOLVER? 



✓ ■:hk 



ERHSE DfiriN 



Passo 2: Defina a visualizacjio horizontal para variar de -1 a 2, defina 
a visualizagao vertical para variar de -1 a 1 e marque os 
eixos a cada 10 pixels: 



OPTS (►)(¥] 1 fV^l (ENTER) 

2 (ENTER) (►) 1 f«7-] (ENTER) 1 
(ENTER) 10 (ENTER) 10 (ENTER) 
✓ CHK 



PLOT DPTIDNS W8$$$$8$$$k 
TDL: . 0001 STEP: Qf It *AXES 
H-VAR: 0 H-VIEW:-1 2 
V-VAR: 1 V-VIEW:-1 1 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 gPIXELS 

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS? 
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Passo 3: Desenhe o grafico. 



OK ERASE DRAW 





H9H 




SB 







Para Plotar um Piano de Fase para uma Solupao de 
Valor de Vetor 

A HP 48 tambem permite plotar equagoes de valor de vetor e 
selecionar qual valor de vetor e plotado sobre qual eixo. Como descrito 
anteriormente, uma outra maneira de escrever a equagao de segunda 
ordem 

■ 

y" = ay^y' + a 0 (t)y + g(t) 



t 

e 



w — fw * w ■+■ c * g(t) 



Onde w e 



y 
1/ 



, fw e 



0 1 
a 0 {t) ai(t) 



e c e 



0 
1 



A condicJLo inicial y'(^o) = Vo e y(to) = #i pode ser escrita 
w'(^o) = [ Vo Vi ]. Isso e uma condigao inicial de valor de vetor. 

Exemplo: Plote a equagao a seguir para w(l) dado que y(0) = 

y'(0) = 0 (w(0) = [0 0]): 



0 e 



y" = .5t/+ ,5y + .5<+ 1 
onde y(0) = 0 e y'(0) = 0 (w(0) = [00]). 
Passo 1: Converta a equagao em uma equagao de primeira ordem. 

(.5*4-1) 



y 


f 


"o 


1 " 




y 




"o" 


y. 




.5 


.5 




y. 


+ 


1 



19-12 Equagoes Diferenciais 



Passo 2: Armazene os valores em fw e c. 



S)(IDS)(ID q (1p £> 1 

© s)ced « 5 oed 5 (enter) q@ © fw 

@ (jTO) 0 (jPC) 1 (ENTER) Q C 

(STO) 



Passo 3: Entre a equac,ao e os valores iniciais, defina a variavel de 
solu^ao para w. 



$$$§§§3§§$BB£PLQT Y'<T) S F(T*V) WSB6&$&8 & 

type: Diff Eq * : De9 
r ^W^W+C^C.S^T+IV 

1NDEF: T INIT: 0 FINAL: 1 
SULN: U INIT: C 0„, 1$TIFF 



USE STIFF DIFF EQ SOLVER? 






✓ CHK 


0 P T 


EF;m:"E 


DFiHN 



(S(plot)®©D® 
©©FW©W(£)C©(x) 

Q©.5(x)@Tgl 

(enter! Q T Center! 0 

(ENTER) 1 (ENTER) (a) W 
(ENTER) OQT) 0 (SPC) 0 
(ENTER) ✓CHK 

Passo 4: Defina a visualizaqao horizontal para variar de -1 a 2, defina 
a visualizagao vertical para variar de -1 a 2 e marque os 
eixos a cada 0.5 unidade do usuario. 

OPTS©® 1 FT) (ENTER) 
2 (ENTER) © 1 (+3 (ENTER) 2 



(ENTER) .5 (ENTER ) .5 (ENTER) 

✓ CHK 



plot optidns flMiiiM 

TDL: . 0001 STEP: Df It *AKE* 

H-VAR: 0 H-VIEW:-1 2 

V-Vflft: 1 V-VIEW:-1 2 

H-TICK: . 5 V-TICK: . 5 ^PIXELS 



TICK SPACING UNITS ARE PIXELS? 







✓ CHK 




OK 



Passo 5: Desenhe o grafico. 
OK ERASE DRAW 



■ 
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Passo 6: Redesenhe o grafico com o segundo valor de vetor plotado 
no eixo vertical. 



C flNCL O PTS Qg) CHOOS 
2 (ENTER) OK DRAW 



1 








Buna nana 


1 | edit i>:*Na| 
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Calculo e Manipulagao Simbolica 



Integragao 

E possivel calcular integrais simbolicas para expressoes com 
antiderivadas conhecidas (integrais indefinidas). Tambem e possivel 
estimar o valor numerico daquelas e de outras integrais. 

IntegraQao Numerica 

A integragao numerica permite aproximar uma integral definida — 
mesmo quando a integragao simbolica nao consegue gerar um 
resultado de forma fechada. A integragao numerica emprega um 
procedimento numerico iterativo para obter a aproximac.ao. 

Para encontrar o valor de uma integral com limites numericos: 

1. Pressione fr»)(SYMBOLIC) OK para abrir o formulario 
INTEGRATE. 

2. Entre a expressao a ser integrada no campo EXPR"- (sem o sinal de 
integral). 

3. Entre a variavel de integrac,ao no campo VRR: . 

4. Entre os limites de integraqao nos campos LO: e HI : . Para 
integragao numerica, os limites devem ser numeros ou expressoes 
algebricas que avaliam para numeros. 

5. Certifique-se de que o campo RESULT mostre Numeric (pressione 
pyT), se necessario). O campo NUMBER FORMAT aparece quando o 
tipo de resultado for Numeric. E importante fazer isso porque o 
formato numerico do visor determina o fator de exatidao para a 
integra^ao numerica. 
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..INTEGRATE! 

EXPft: ' 

VAR: ~LD: 

result: Numeric 

NUMBER FORMAT: St d 
ENTER EXPRESSION 



EC'IT KHDDS 



A Tela Numerica INTEGRATE. 



6. Defina o formato numerico do visor para indicar o fator de exatidao 
desejado para o calculo. O formato Std apresenta o mais alto 
fator de exatidao (e consequentemente o maior tempo de calculo), 
enquanto Fix @ (ou Sci 9, ou Eng 9) apresenta o mais baixo 
fator de exatidao (e o menor tempo de calculo). Consulte a segao 
"0 Fator de Exatidao e a Incerteza da Integrac.ao Numerica" , na 
pagina 20-6. 

7. Pressione OK para calcular a integral. 

Integrais imprdprias sao aquelas integrais onde urn ou ambos os 
limites sao infinitos (oo). A HP 48 e uma calculadora com limites 
computacionais finitos e, assim, deve sempre usar limites finitos ao 
calcular integrais numericas. No entanto, usando uma transformaqao 
de variaveis, e possivel mapear um domfnio ilimitado em um limitado, 

Uma transformagao util y = arctanx, mapeia todo o eixo x real em 
um intervalo limitado ^ < y < \ . Esta e a transforma^ao: 

/oo t-arctanoQ — ~ 

f(x)dx — > / /(tan y) • (1 + Un 2 y)dy 

-co J ar ct an — oo— ~- 

Para avaliar uma integral impropria: 

1. Certifique-se de que esteja no modo de angulo em Radianos 
(pressione (*TtKRADj , se necessario). 

2. Pressione (r»)[SYMBOLIC] OK para abrir o formulario 
INTEGRATE. 

3. Entre o integrando a partir da integral impropria no campo 
EXPR:. 

4. Com o campo EXPR: selecionado, pressione [NXT] CRLC e entre 
a expressao de transformagao na pilha. Por exemplo, se a variavel 
de integragao para a integral impropria for X, entre TflN(Y) para 
fazer a transformagao (x — tan y) mostrada acima. Faga uma 
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MflXR ' 



copia extra da expressao de transformagao pressionando [ENTER] 
uma segunda vez. 

5. Entre o nome da variavel de integra^ao original na integral 
impropria e pressione (STOj . 

6. Entre o nome da nova variavel de integraqao e pressione (r»)fdl 
para calcular a derivada da expressao de transformagao com 
rela^ao a nova variavel de integra^ao. 

7. Pressione Q (EVAL) OK para calcular o integrando 
transformado e retorna-lo ao campo EXPRs . 

8. Entre a nova variavel de integragao no campo VRRs . 

9. Entre o limite de integragao inferior no campo L0= . Use 
onde for necessario incluir oo. 

10. Pressione CflLC , transforme o limite e pressione OK 
para retornar. Para a transforma$ao do arco tangente acima, 
y = arctanx, e necessario encontrar o arco tangente do limite. 
Observe que essa func,ao e o inverso daquela usada para 
transformar a expressao anterior. 

11. Repita os dois passos anteriores para o limite superior, iniciando e 
terminando no campo His. 

12. Certifique-se de que o tipo de resultado seja Numeric e defina o 
formato numerico desejado. 

13. Pressione OK para calcular a integral numerica. 

Exemplo: Calcule a integral impropria a seguir: 

1 



x(x + 1) 



dx 



Passo J: Abra o formulario IHTEGRRTE e entre o integrando da 
integral impropria. 



symbolic! OK 

(^(EQUATION] 1 Q(a)X (x ) 



VAR: LQ: HI: 

result: Symbol ic 



ENTER EXPRESSION 



EDIT ICHOQS 
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Passo 2: Use CALC para acessar a pilha, entre e duplique a 
expressao de transformagao. 



(nxt) c rlc OGm)© y 

(ENTER) [ENTER] 



3: 




2: 


'TflN(Y) 1 


1: 


'TRN(Y) 1 





Passo 3: TYansforme a variavel de integragao, elimine Y para 

assegurar um resultado simbolico e calcule a derivada da 
expressao de transformaQao. 



PlglX fSTO) 

f 7 ") E») Y ( ENTER ) (ENTER ] 
Q(PURG) (r+)(d) 



3 
2 

1: 



1 l+TflN(Y) A 2' 

ID 



:hn':l ok 



Passo 4: Multiplique a derivada da expressao de transformaQao pelo 
integrando, avalie para efetuar a transfomagao e retorne o 
resultado ao campo EXPRs . 



fxl (EVAL) OK 



K 88 1 1 ! i§9§8888888889§$ integrate ^8888888888 18888888888^ 




»::trh...| ■ 


VrtR: LD: 


HI: 


result: Symbolic 




ENTER EXPRESSION 







Passo 5: Entre a nova variavel de integracao e, em seguida, calcule e 
entre os limites transformados. 



(T)(a)Y (ENTER) 
CRLC 1 Q(ATAN) O K 

(►) CR LC (WR1(nxT) 
CO NS (NXT) MRXR 

f ^l(ATAN) Q(CONT) OK 



fflgficflp8888pffq8p8S Be INTEuRn I c 3& SmB (88 

ekpr: ' l/<TfiN<Y)*<TflN... 

VAR: Y LD: . 78... HI: 

result: Symbol ic 



RT... 



enter upper limi 


r 


RESET 




TYPE'; 


i 


>:hn»:l 


DK 
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Passo 6: Mude o tipo de resultado para Huroeric, defina o visor 
para Std e calcule a integral. 



1: 



. 693 H7 188555 



VECTF;! MHTF; 



F.EHL IHIB 



©CD® 

(•»/-) (ate que Std seja 
apresentado) 
OK 

Para avaliar uma integral multipla numericamente: 

1. Pressione ^(EQUATION) , digite a integr al multipla (inclua todos 
os sinais de integral) e pressione (ENTER) . Todos os limites devem 
avaliar para um numero. 

2. Defina o formato numerico do visor para refletir a exatidao 
desejada. 

3. Pressione f^ yH-HMUM) para calcular o resultado. 

Exemplo: Encontre a area da regiao envolta pelo cardioide, 

r = 1 — cos 6. A regiao pode ser expressa pela integral 
dupla: 

/ / rdrdO 
Jo Jo 

Passo 1: Digite a integral dupla usando a aplica$ao Equation Writer 
f+ j)( EQUATION ) fr»K7) 0 



(cos) ©© F © © ©Q R 



2«tt fi-cos(e) 



IT J 



VECTRIMhTF: 



rdr d8D 



F;EmL I E:ftSE 



Passo 2: Entre a integral dupla na pilha e defina o modo do visor 
para Fix 3 e o modo de angulo para Radianos. 



[ENTER) 

f^l (MODES) FMT 3 FIX 
PRKrAD] (se necessario) 



i: 'xce^iuxea-cosc 

e),r,r),8)' 



ENG 
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Passo 3: Avalie a integral dupla. Em seguida, teste sua suspeita de 
que 7T pode ser um fator no resultado. 





2 = 


1.712 


•*Qtt 


1: 


' 3^2*if 1 




I-t'hlftTj-VMftT] J 


+ [ 1 HPPLVl 



O Fator de Exatidao e a Incerteza da Integragao 
Numerica 

A integragao numerica calcula a integral de uma fun^ao f(x) 
calculando uma media ponderada dos valores da fungao para muitos 
valores de x (pontos de amostra) dentro do intervalo da integra$ao. 
A exatidao do resultado depende do numero de pontos de amostra 
considerados: geralmente, quanto mais pontos de amostra, maior a 
precisao. Existem duas razoes para se limitar a exatidao da integral: 

■ O tempo para calcular a integral aumenta a medida que o numero 
de pontos de amostra aumenta. 

■ Existem imprecisoes inerentes em cada valor calculado de f(x): 
n Constantes derivadas empiricamente em f(x) podem ser 

imprecisas. Por exemplo, se f(x) contem constantes derivadas 
empiricamente que sao precisas em apenas duas casas decimais, 
nao e de grande valia calcular a integral para a precisao completa 
(12 digitos) da calculadora. 
o Se f(x) modela um sistema ffsico, podem existir imprecisoes no 
modelo. 

a A propria calculadora introduz erros de arredondamento a cada 
calculo de f(x). 

Para limitar indiretamente a exatidao da integral, especifique o fator 
de exatidao (fe) do integrando f(x), definido como: 

^ valor real de f(x) — valor calculado de f(x) 
~ valor calculado de f(x) 

O fator de exatidao e sua estimativa na forma decimal do erro em 
cada valor calculado de f(x)> O fator de exatidao e especificado 
atraves da definigao do modo do visor para n Fix. Por exemplo, se o 
modo do visor for definido para 2 Fix, o fator de exatidao e 0.01 ou 
1%. Se e definido para 5 Fix, o fator de exatidao e 0.00001 ou .001%. 
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O fator de exatidao esta relacionado a incerteza da integral (uma 
medida da exatidao da integral) por: 



incerteza da integral < fe x / \f(x)\dx 



I 



f(x) 




A area riscada e o valor da integral. A area sombreada e o valor da 
incerteza da integra$ao. E possivel ver que em qualquer ponto de x, a 
incerteza da integra$ao e proporcional a f(x). 

O algoritmo de integraqao numerica usa urn metodo iterativo, 
duplicando o numero de pontos de amostra em cada iteragao sucessiva. 
Quando o algoritmo para, o valor atual da integral e retomado ao 
nfvel lea incerteza da integragao e armazenada na variavel IERR. 0 
erro no valor final e quase que certamente menor que a incerteza da 
integra^ao. 

Para verificar a incerteza dos resultados numericos: 

■ Apos calcular os resultados numericos, pressione [VARj I ERR 
(pode ser necessario pressionar [NXT] uma ou mais vezes antes de 
I EIR R ser apresentado no menu). 
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Integra? ao Simbolica 

Integragao simbolica significa o calculo de uma integral encontrando 
uma antiderivada conhecida e T entao, a substituigao dos limites 
especificados de integra^ao. 0 resultado e uma expressao simbolica. 

A HP 48 pode integrar os padroes a seguir: 

■ Todas as func/>es embutidas cujas antiderivadas contenham apenas 
fun^oes embutidas (e cujos argumentos sao lineares). Consulte as 
fungoes anah'ticas, rotuladas com "A", no apendice G. Por exemplo, 
•SIN<X> ' -> 'CQSOO '. 

■ Somas, diferengas, negativos e outros padroes selecionados 
de tais fungoes. Por exemplo, ' SIrKX>-COS<X) ' 
'-SIN<X>-COS<X> * e ' 1/<C0S<X>*SIN<X>> ' -> 
'LNtTflNCX)) 1 . 

■ Derivadas de todas as fungoes embutidas. Por exemplo, 

■ Polinomios cujo termo base e linear. Por exemplo, ' <X-3> A 3+6 * 
-> '6*X+<X-3>-M^4'. 

Para encontrar a integral definida com limites simbolicos: 

1. Pressione fr»)( SYMBOLIC) OK para abrir o formulario 
INTEGRATE. 




$$§§§$§§§§1 BS INTEGRATE : 
EXPR: . 

VAR: LQ: 

result: Symbolic 

ENTER EXPRESSION 



EDIT L H □ 0 1' 



:hn<:l ok 



A Tela Simbolica INTEGRATE. 



2. Entre a expressao a ser integrada no campo EXPR! (sem o sinal de 
integral). 

3. Entre a variavel de integra^ao no campo VflR:. 

4. Entre os limites de integragao nos campos LOs e HI s . Se desejar 
usar variaveis formais para limites, certifique-se de que as variaveis 
nao existam no diretorio atual. 
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5. Certifique-se de que o campo RESULT mostre Symbolic (pressione 
[+/-] , se necessario). 

6. Pressione OK para calcular a integral. Se o resultado e uma 
expressao de forma feckada — se nao existe o sinal S no resultado — a 
integragao simbolica obteve sucesso. Se o resultado ainda contem J\ 
e possivel tentar reorganizar a expressao e avalia-la novamente. 

Se a reorganizagao nao consegue produzir um resultado de forma 
fechada, e possivel estimar a resposta com integra^ao numerica ou 
aproximar a integral simbolica usando um polinomio de Taylor 
(consulte a segao "Aproximagao por Polinomio de Taylor", na 
pagina 20-13). 

7. Pressione [EVAL] para simplificar o resultado de forma fechada. 

Para encontrar a integral indefinida de uma fungao: 

1. Pressione ( ^(SYMBOLIC) OK para abrir o formulario 
INTEGRATE. 

2. Entre a expressao a ser integrada no campo EXPR: (sem o sinal de 
integral). 

3. Entre a variavel de integraqao no campo VflR: . Certifique-se de que 
essa variavel seja formal — que ela nao exista no diretdrio atual. 

4. Entre 0 como o limite inferior e a variavel de integragao como o 
limite superior. 

5. Certifique-se de que o campo RESULT mostre Symbolic (pressione 
[-*•/-] , se necessario). 

6. Pressione OK para calcular a expressao de forma fechada. 

7. Com a expressao de forma fechada no m'vel 1 da pilha, pressione 
(PRG) TYPE OBJ* 3 STACK) (NXT) DRPN para descartar 
os limites inferiores. 

8. Pressione fEVAL) para avaliar o resultado no limite superior. 

Para integrar simbolicamente uma expressao que nao e integravel: 

1. Derive uma aproxima^ao por polinomio de Taylor para o 
integrando. 

2. Encontre a integral simbolica do polinomio de Taylor. 
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Diferenciapao 



E possfve! diferenciar uma expressao simbolica tanto passo a passo e, 
assim, podendo ver as substitutes, quanto completamente atraves 
de urn unico passo e, assim, indo direto ao resultado final. Se as suas 
expressoes contem apenas fungoes anah'ticas (aquelas rotuladas com 
"A" T no apendice G), uma derivada exph'cita e obtida. 

Para encontrar a derivada de uma fun$ao em urn ponto especificado 

1. Pressione (^[SYMBOLIC J (▼) OK para abrir o formulario 
DIFFERENTIATE. 

2. Entre a fungao no campo EXPRs . 

3. Entre a variavel de diferenciagao no campo VRRs . 

4. Pressione se necessario, para mudar o tipo de resultado para 
Numeric: 





DIFFERENTIATE $ 














Vflft: 

result: Numeric 

VALUE: 

ENTER EXPRESSION 






EDIT 


CHDD:' 




:"TEP 


ilrtN'Xl 


OK 





A Tela Numerica DIFFERENTIATE 



5* Entre o valor no qual deseja calcular a derivada no campo VALUE: . 
6. Pressione OK 



Para diferenciar simbolicamente uma expressao completamente 
em um unico passo: 



L Pressione (r»l(SYMBOL)C) (r) OK para abrir o formulario 
DIFFERENTIATE. 



vsg/vvvvvvvvvvvyyttQC hlCCCDCUTIATE VWMMKMMKMMMKMMMMMMMK 
VmGnWwx fiJC EnCrt E Iff £R 

EXPR: 
VHR: 

result: Symbol ic 



EC'IT 






i:hn«:l 


dk 



A Tela Simbolica DIFFERENTIATE 



2. Entre a fun^ao no campo EXPRs . 

3. Entre a variavel de diferenciac.ao no campo VflRs . 
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4. Pressione OK 



Para diferenciar simbolicamente uma expressao passo a passo: 

1. Pressione ^(SYMBOLIC ) (T) OK para abrir o formulario 
DIFFERENTIfiTE. 

2. Entre a fungao no campo EXPR: . 

3. Entre a variavel de diferencia^ao no campo VFlRs . 

4. Pressione STEP . O primeiro passo da derivada e calculado e 
retornado a pilha. 

5. Pressione [EVAL) varias vezes para avanqar a avaliagao da derivada 
passo a passo. 

Para Criar Derivadas Definidas pelo Usuario 

Se o usuario executa d para uma fungao que nao possua derivada 
embutida, d retorna uma nova fun^ao cujo nome e der seguido pelo 
nome da fun^ao original. A nova fungao possui argumentos que sao 
os argumentos da funcao original, mais as derivadas do argumento. E 
possivel fazer mais diferenciagoes atraves da criagao de uma fungao 
definida pelo usuario para representar a nova funcao derivada. 

Se o usuario executa d para uma funcjio de usuario formal (um nome 
seguido por argumentos entre parenteses, para o qual nao existe 
fungao definida pelo usuario na memoria do usuario), d retorna uma 
derivada formal cujo nome e der seguido pelo nome da fungao original 
de usuario, mais os argumentos e suas derivadas. 

Exemplo: A definicao da HP 48 de % nao inclui uma derivada. Se o 

usuario entra '^Z<5C<X»Y)V*e pressiona (EVAL) , obtem 

"der^CX, Y, £Z<X> ,<&Z<Y>> 1 

Cada argumento da fungao % resulta em dois argumentos 
para a funcjto der% — X resulta em X e .i"Z<X>; Y resulta 
em Y e 3Z<Y>. 

Para definir a funcJLo derivada para %, e possivel entrar 
1 der>: < x 9 y ? dx ? dy > = < x#dy +y#dx > x 1 ©Q 1 e pressionar 
(^■tRdefJ . DER^ aparece no menu VAR. 

Agora, e possivel obter a derivada de ' ^<X? 2*X) ' 
entrando a expressao e a variavel ' X 1 e, em seguida, 
pressionando ({+) (§) (<h]( ALGEBR/T) COLCT. 0 resultado 
e ' . 84*X ' . 
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Exemplo: Entre a derivada de uma fun$ao de usuario formal, 

1 £x ( f < x 1 ? x2 ? x3 > ) 1 . Em seguida, fac> a avaliagao 
pressionando (EVALj . 0 resultado e este: 

'derf <xl J x2,x3 J c»x(xl),dx<x2>,^x<x3>) ' 

Diferencia$ao Implicita 

Uma funcao implicita de, por exemplo, x e y e uma fungao na qual 
uma das variaveis (y) nao esta diretamente expressa em termos da 
outra variavel (/). Isso pode ocorrer porque e impossfvel, diffcil ou nao 
e obvio saber a maneira como a expressao pode ser resolvida para uma 
variavel em termos da outra. Quando isso acontece, ainda e possivel 
diferenciar a expressao usando regras normais de diferenciagao (e a 
regra de encadeamento). 

Para executar diferenciapao implicita: 

1. Entre a funcJLo implicita na pilha. Ao inves de usar duas 
variaveis independentes (como x e y), torne a segunda variavel 
dependente da primeira (como x e y(x)). Isso liga as duas variaveis 
adequadamente para que a diferenciagao trate a funcao como 
implicita, ao inves de eliminar uma das variaveis como uma 
constante. 

2. Entre a variavel de diferencia^ao na pilha (usando os 
delimitadores '). 

3. Pressione P ara calcular a derivada implicita. E possivel ver 
uma derivada definida pelo usuario (como derV'^Xj i>) inchnda no 
resultado. Essa e a maneira pela qual a HP 48 expressa a derivada 
de uma variavel com rela^ao a outra (como ~~). 
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Aproximagao por Polinomio de Taylor 



Para qualquer func.ao matematica representada por uma expressao 
sirnbolica, e possivel calcular uma aproximaQao por polinomio de 
Taylor sobre x = 0, algumas vezes chamada de serie de Maclaurin. 
Tambem e possivel especiflcar a ordem do polinomio. 

Para derivar a aproximagao por polinomio de Taylor sobre x = 0: 

1 . Pressione SYMBOLIC) (▼) ® 0K P ara abrir ° ^rmulario 
TAYLOR POLYNOMIAL. 



MMTftVLOR PDL VNDMIftL 

nnnnnnnnnnnnnri 

EXPft: | 

VAR: ORDER: 

result: Numeric 



ENTER EXPRESSION 



EDIT odd; 



>: h n •; l I ok 



A Tela TAYLOR POLYNOMIAL 



2. Entre a fun^ao que deseja aproximar no campo EXPRs . 

3. Entre o nome da variavel a ser usada no polinomio de Taylor no 
campo VflRs . 

4. Entre a ordem do polinomio de Taylor no campo ORDER: . Observe 
que os polinomios de ordem mais alta exigem mais tempo para o 
calculo. 

5. Pressione OK para derivar a aproximagao por polinomio de 
Taylor. 

TAYLR sempre avalia a funcjio e suas derivadas em zero. Se o usuario 
esta interessado no comportamento de uma funqao em uma regiao 
distante de zero, o polinomio de Taylor e mais util se o ponto de 
avaliaqao e traduzido para tal regiao, como descrito a seguir. Alem 
disso, se a fun^ao nao possui derivada em zero, seu polinomio de 
Taylor nao tern significado, a menos que o ponto de avaliac.ao seja 
traduzido distante de zero. 

Para derivar a aproximagao por polinomio de Taylor sobre x = a: 

[Yl OK para abrir o formulario 



1 . Pressione (j»)(SYMBOLIC) (T 
TAYLOR POLYNOMIAL. 

2. Entre a fungao que deseja aproximar no campo EXPRs . 
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3. Pressione [NXTj CRLC e entre ' Y+a ' na pilha, onde a e o ponto 
no qual o polinomio esta sendo derivado. Observe que Y (ou 
qualquer nome que queira usar) nao deve existir no caminho do 
diretorio atual. 

4. Pressione Q (a)X [STO] [EVAL] OK para armazenar a 
tradugao, reavalie a fungao usando a tradugao e retorne o 
resultado ao campo EXPRs . 

5. Entre o nome da nova variavel (Y) a ser usada no polinomio de 
Taylor no campo VRRs . 

6. Entre a ordem do polinomio de Taylor no campo ORDER: . 
Observe que os polinomios de ordem mais alta exigem mais tempo 
para o calculo, mas resultam em melhores aproximacoes. 

7. Pressione OK para derivar a aproximagao por polinomio de 
Taylor para o ponto traduzido. 

8. Pressione (VAR) 0 X C^][PURGl para eliminar a variavel X. 

9. Entre 1 X-a ' na pilha e pressione Q (a)Y [STO J para armazena-la 
em Y. Se foi usado um nome diferente de variavel ficticia, use-o no 
lugar de Y aqui. 

10. Pressione [EVAL] para mudar a variavel de volta ao X original. E 
possivel pressionar (^(SYMBOLIC] COLCT para simplificar os 
resultados. 



Para Encontrar Solugdes Simbolicas para 
Equagoes 

Um objetivo comum da manipulaqao algebrica de uma expressao ou 
equagao e "resolver" uma variavel simbolicamente, isto e, expressar 
uma variavel em termos de outras variaveis e numeros na expressao ou 
equa^ao. E possivel resolver simbolicamente usando estes comandos: 

■ ISOL. Resolve uma variavel que aparece apenas uma vez em 
qualquer tipo de expressao ou equagao. 

■ QUAD* Resolve uma variavel que aparece em uma expressao ou 
equagao quadratica. 
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Comparagao de Comandos para Solugdes Simbolicas 



Comando ISO! 


Comando QUAD 


A variavel aparece apenas uma 
vez. 

A variavel pode ser de qualquer 
ordem. 

A variavel pode ser o argumento 
de uma fun$ao nao-linear (como 
SIN). 


A variavel pode aparecer varias 
vezes — nao e exigida 
reorganiza^ao. 

A variavel nao deve ser mais alta 
que a segunda ordem para uma 
solu^ao exata. 



Para Isolar uma Unica Variavel 

Para resolver uma variavel que aparece apenas uma vez: 

1. Pressione fr»)[SYMBOLIC) ® ® O OK para abrir o 
formulario ISOLATE R VRRIRBLE. 

2. Entre a expressao ou equa^ao a ser resolvida no campo EXPRs . Se 
o objeto algebrico for uma expressao (nao possui sinal de =), ela e 
tratada como uma equa^ao do tipo 1 expressao=0 ' . 

3. Entre a variavel que deseja resolver no campo VflR: . A variavel a 
ser isolada pode ser o argumento de uma fun$ao apenas se a HP 4$ 
possuir um inverso para aquela fungao. As fungoes para as quais 

a HP 48 possui inversos sao chamadas, neste manual, de fungoes 
analiticas. Por exemplo, e possivel isolar X em um objeto algebrico 
que contenha TflNOO ou LH(X>, porque TAN e LN possuem 
inversos (ATAN e EXP). No entanto, nao e possivel isolar X em 
um objeto algebrico que contenha IP<X). 0 mdice de operates no 
apendice H identifica as fungoes analiticas da HP 48. 

4. Opcional: Selecione o tipo de resultado desejado (Numeric tenta 
calcular uma solugao numerica e gera uma mensagem de erro se 
falhar). 

5. Opcional: Verifique o campo PRINCIPAL se desejar apenas ver a 
solugao principal (consulte a segao "Para Obter Solugoes Gerais e 
Principais" f na pagina 20-16). 

6. Pressione OK para resolver para a variavel. 
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Para Resolver Equates Quadraticas 



Para resolver para uma variavel em uma quadratica: 

1. Pressione (f»|(SYMBOLIC) ® ® 0K P ara at,r * r 0 for mu ^ rio 
SOLVE QUflDRflTIC. 

2. Entre a equagao ou expressao quadratica que deseja resolver no 
campo EXPRs . Se o objeto algebrico e uma expressao, ela e tratada 
como urna equagao do tipo 1 expressao=0 ' . Se e fornecida uma 
equa^ao que ndo seja de primeira ou segunda ordem na variavel 

a ser resolvida, ela e transformada em uma aproximagdo por 
polinomio de segunda ordem antes de ser resolvida como uma 
quadratica. 

3. Entre a variavel que deseja resolver no campo VflR: . Se o objeto 
algebrico contem outras variaveis, elas ndo devem existir no 
diretorio atual se desejar que tais variaveis sejam inclufdas na 
solugao como variaveis formais (simbolicas). Se elas existirem 

no diretorio atual, elas serao avaliadas quando a quadratica for 
resolvida (elimine a variavel para torna-la formal). 

4. Opcional: Selecione o tipo de resultado desejado (Numeric tenta 
calcular uma solugao numerica e gera uma mensagem de erro se 
falhar). 

5. Opcional: Verifique o campo PRINCIPAL se desejar apenas ver a 
soluc.ao principal (veja a seguir). 

6. Pressione OK para resolver a quadratica. 

Para Obter Solugdes Gerais e Principals 

As fun^oes da HP 48 sempre retornam um resultado — a solugao 
principal. Por exemplo, y/4 sempre retorna +2 e ASIN(.5) sempre 
retorna 30 graus ou 0.524 radianos. 

No entanto, ao resolver um objeto algebrico para uma variavel, pode 
haver mais de uma solugao — e o usuario pode saber quais sao. Assim, 
os comandos ISOL e QUAD geralmente retornam uma solugao geral. 
Uma solu^ao geral representa as solu^oes multiplas atraves da inclusao 
de variaveis especiais que possam ter valores multiples: 
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■ si representa um sinal arbitrario + ou — (4-1 ou —1). Sinais 
arbitrarios adicionais no resultado sao indicados por s2, s3, .... 
O valor "principal" para sinais arbitrarios e +1. 

■ nl representa um inteiro arbitrario — 0, ±1, ±2, . . Inteiros 
arbitrarios adicionais sao representados por n2 y n3, . . . . O valor 
"principal" para inteiros arbitrarios e 0. 

Para especificar solugoes gerais ou principals enquanto visualiza 
a pilha: 

1. Pressione ( gl(MODES) FLAG . 

2. Pressione CHK ate que a opgao desejada seja apresentada para 
Flag-1. 

Exemplo: O uso de ISOL para isolar x na equaqao y = sin a; 2 fornece 
os resultados a seguir, quando as op^oes de solu^oes gerais 
e principals sao escolhidas (no modo Radianos): 

Solucao Principal: ' X=TflSIN<Y> ' . 

Solucao Geral: 1 X=sl*T <RSIN< ¥>*<-l ) A nl+ir*nl > ' 

Para Mostrar Variaveis Escondidas 

Pode haver ocasioes em que o usuario deseja resolver para uma 
variavel que esteja armazenada em outra variavel. Para fazer isso, e 
necessario converter o objeto algebrico para que a variavel escondida 
fique visivel. 

Pode haver ocasioes em que o usuario deseja acelerar a avalia$ao 
convertendo um objeto algebrico para que todas as variaveis, exceto 
algumas, sejam avaliadas. 

Para avaliar apenas variaveis especificadas em uma expressao: 

1. Entre a expressao na pilha. 

2. Execute um dos passos a seguir: 

■ Entre o nome da variavel (com delimitadores 1 ) na expressao que 
realmente deseja avaliar. 

■ Entre uma lista contendo os nomes das variaveis na expressao que 
ndo deseja avaliar. 

3. Pressione ( ^[SYMBOLIC 1 SHOW . A expressao e parcialmente 
avaliada de acordo com a sua opgao no passo 2. 
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Para avaliar urn objeto algebrico para valores temporarios de 
variaveis: 



1. Entre o objeto algebrico na pilha. 

2. Entre uma lista que contenha cada nome de variavel seguido pelo 
valor a ser substituido. Por exemplo: •£ nomei ezprt „ - . nome n 
expr n ~J onde expr pode ser um numero ou uma expressao simbolica. 

3. Pressione ( ^(SYMBOLIC) (NXT) 1 para executar a avaliaqao. 
Se uma variavel nomeada na lista existe atualmente (no menu 
VAR), seu conteudo ndo e alterado pela fungao | ("onde"). 



Reorganizagao de Expressdes Simbolicas 

Para Manipular Expressdes Inteiras 

E possivel, algumas vezes, simplificar objetos algebricos expandindo 
subexpressoes ou colecionando termos semelhantes. Por exemplo, 
se uma variavel ocorre mais de uma vez em um objeto algebrico, e 
possivel simplifica-lo para que a variavel ocorra apenas uma vez — 
permitindo o uso de ISOL para resolver para a variavel. 

Uma subexpressdo consiste em uma fungao e seus argumentos. 
A func.ao que define uma subexpressao e chamada de fungao de nivel 
superior para aquela subexpressao — e a func,ao executada por ultimo. 
Por exemplo, na expressao 1 R+B*C^D ' 3 a fun^ao de nivel superior 
para a subexpressao ' B*C 1 e *, a funcjLo de m'vel superior para 
1 B*C/*D ' e s e a fungao de nivel superior para ' fl+B*C/D 1 e +. 

Para reunir termos semelhantes em um objeto algebrico: 

■ Entre a expressao na pilha e pressione (^(SYMBOLIC) COLCT. 
COLCT simplifica um objeto algebrico fazendo o seguinte: 
a Avalia subexpressoes numericas. Por exemplo, 

' l+2+LOG<10> 1 COLCT retorna 4. 
a Reune termos numericos. Por exemplo, 1 l+X+2' COLCT retorna 

■3+X'. 

□ Ordena fatores (argumentos de *) e combina fatores 

semelhantes. Por exemplo, ' X A Z*Y*X A T*Y ' COlli retorna 
, X A <T+Z>*Y^2' . 
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□ Ordena somandos (argumentos de + ou -) e combina termos 
semelhantes que diferem apenas em um coeficiente. Por exemplo, 
'X+X+Y+3*X' COLCT retorna ' 5*X+Y'. 

COLCT opera separadamente nos dois lados de uma equacjio; 
assim, os termos semelhantes nos lados opostos da equagao nao sao 
combinados. 

Para expandir produtos e potencias em um objeto algebrico: 

■ Entre a expressao na pilha e pressione (^[SYMBOLIC] EKPft • 
EXPAN reescreve um objeto algebrico fazendo o seguinte: 

□ Distribui multiplicac,ao e divisao sobre a adigao. Por exemplo, 
■R*<B+C>' EHPfl retorna , fi*B+fl*C l . 

□ Expande potencias sobre somas. Por exemplo, 'fl A (B+C)' 

EXPR retorna ' FTB*flTC ' . 

□ Expande inteiros de potencia positiva. Por exemplo, 1 X A 5 ' 

EXPR retorna ' X*X"M ' e '(X+Y> A 2' EKP ft retorna 
1 X A 2+2*X*Y+Y A 2 ' . 

EXPAN nao realiza todas as expansoes possiveis de um objeto 
algebrico em uma unica execugao. Ao inves disso, EXPAN trabalha 
debaixo para cima atraves da hierarquia da subexpressao, parando 
em cada ramo da hierarquia ao encontrar uma subexpressao que 
ele pode expandir. Ele primeiro examina a subexpressao de nivel 
superior (a subexpressao de nivel superior e o proprio objeto 
algebrico), se for adequada para a expansao, EXPAN a expande e 
para — caso contrario, EXPAN examina todas as subexpressoes de 
segundo nivel. Esse processo continua ate que uma expansao ocorra 
em algum nivel — os niveis inferiores nao sao verificados. 

Para Manipular Subexpressdes 

E possivel reorganizar um objeto algebrico em estagios especificos 
passo-a-passo, permitindo obter o resultado na forma desejada. As 
transformacoes Rules sao operacoes de reorganizacao de objetos 
algebricos que sao mais estreitas nas suas extensoes que EXPAN e 
COLCT. As transformacoes Rules permitem direcionar o caminho da 
reorganizagao de um objeto direto. 
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Para reorganizar algebricamente uma subexpressao em particular: 

1. Coloque o objeto algebrico na aplicacao Equation Writer 

■ Para entrar um novo objeto algebrico, pressione (^(EQUATION) e 
digite-o. 

■ Para usar um objeto algebrico no nivel 1, pressione (▼)■ 

■ Para usar um objeto algebrico armazenado em uma variavel, 
pressione a tecla de menu VAR associada a variavel e pressione 

2. Obtenha o ambiente de Sele^ao: 

■ A partir do modo de entrada, pressione fj) . 

■ A partir do modo de deslocamento, pressione f^ jlf PICTURE) ®. 

3. Pressione ® (▼) ® © P ara mover 0 cursor de sele^ao para 
a funcao de nivel superior para a subexpressao que deseja 
reorganizar. Veja a seguir. 

4. Opcional: Pressione EXPR a qualquer momento para selecionar a 
subexpressao atual em sua totalidade (a barra de destaque ativa ou 
desativa). 

5. Pressione RULES para obter o menu RULES. E possivel pressionar 
Q para retornar ao menu Selection. 

6. Pressione a tecla de menu para a transforma$ao desejada (ou 
apenas mova o cursor para ndo fazer a transformacjio) . Pressione 

antes de qualquer tecla de transformacao para executar a 
transformac.ao varias vezes ate que nenhuma alteragao ocorra. 

7. Repita o passo 6 para cada transformacao desejada (se mover o 
cursor, tera que voltar ao passo 3). 

8. Pressione (ENTER] para salvar o objeto algebrico transformado (ou 
pressione [CANCEL] para nao salva-lo). 

Nesta secJLo, a defini^ao de subexpressao na secao anterior e expandida 
para incluir objetos individuais. Por exemplo, e possivel especificar um 
nome como a subexpressao. 

Apos ativar o ambiente de Selegao, mova o cursor de selegao— 
ele especifica um objeto no objeto algebrico e sua subexpressao 
cor respon dente . 
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Operagoes no Ambiente de Selegao 



Tecla 


Descrigao 


l^L t»» JEi* 


Seleciona um menu de transformagoes de reorganizagao 




relevantes para a subexpressao especificada. 


EDIT 


Retorna a subexpressao especificada para a linha de 




comandos para edigao. 


EXPR 


Seleciona a subexpressao especificada. 


SUB 


Retorna a subexpressao especificada ao nivel 1 da 




pilha. 


REPL 


Substitui a subexpressao especificada pelo objeto 




algebrico no m'vel 1 da pilha. Consulte a segao "Para 




Substituir uma Subexpressao por um Objeto 




Algebrico", na pagina 7-12. 


E V. I T 


Sai do ambiente de Selegao, restaurando o cursor do 




modo de entrada no final da equagao. 




Move o cursor de selegao para o proximo objeto na 




diregao indicada. Quando prefixada com (r»l move o 




cursor de selegao para o objeto mais distante na 




diregao indicada. 




Seleciona a subexpressao especificada (exatamente 




como EX P R ), mas tambem fica ativo quando o menu 




RULES e apresentado. 



0 menu RULES pode incluir transformagoes que nao sao aplicaveis 
a subexpressao especificada — tais teclas de menu produzem um bipe. 
Apos executar uma transformagao, o cursor de selegao seleciona o 
novo objeto de m'vel superior. 0 menu RULES e removido sempre que 
pressionar qualquer uma das teclas a seguir: (►) (A) (j)> Q (para 
retornar ao menu Selection), [ENTER] ou [CANCEL) . 

As tabelas nas paginas a seguir descrevem as transformagoes Rules 
e mostram exemplos. No entanto, as tabelas nao incluem todos os 
padroes para os quais as transformagoes sao aplicaveis. 
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Nota 

id 


As tabelas a seguir incluem exemplos de 
transformagoes na forma 

antes — > depots 

Os objetos algebricos de antes e depois sao mostrados 
em suas formas de linka de comandos — embora as 
transformagoes Rules sejam executadas no ambiente 
Equation Writer. Se tentar urn exemplo, pressione 
[ENTER] para ver a nova expressao na forma de linha 
de comandos. 


O Menu RULES— Transformagoes Universais 


Tecla 


Descrigao 


DNEG 


Negagao dupla. 
R — ► * mt— 'R 


DINV 


Inversao dupla. 

R — > INV<INV<R>> 


*i 


Multiplica por 1. 
R -+ R* 1 
R+B / 1 R+B 


'•1 


Eleva a potencia de 1. 
R -> fl A l 


/l 


Divide por 1. 
fl -+ R/ l 
R+B#l — ► R+B 


+ 1—1 


Adiciona 1 e subtrai 1. 
8 R+l-1 




Reiine. Executa uma forma limitada do comando 
COLCT no menu SYMBOLIC. Trabalha apenas na 
subexpressao definida pelo objeto especiflcado e deixa 
os coeficientes dos termos reunidos como somas ou 
diferengas. 
<£+3>*X — 5*X 
2*X+3*X <2+3>*X 
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O Menu RULES— Movimenta$ao de Termos 



Tecla 


Descrigao 


*r 


Move termo para a esquerda. Move o vizinho mais 
proximo para a direita da fun^ao especificada sobre o 
vizinho mais proximo para a esquerda da fun$ao. 
fi+B+<C+D> -> fl+C+<B+D> 
fl+B+<C+D> — ► fl+B+<D+C> 
fl+<B+C>*l-+.D -> fl+D+<:B+C>*l 
R*B.«C*D — ► R*B/C=D 


T + 


Move termo para a direita. Move o vizinho mais 
proximo para a esquerda da fungao especificada sobre o 
vizinho mais proximo para a direita da funcjio. 
R+B«{D+E> -> R=-B+XD+E> 

R*B=<:X+Y> -> a=inv<:b>#<x+y> 



*T e T* sao usados para mover um termo sobre seu 
"vizinho mais proximo" para a esquerda ou para a direita. Um 
termo e um argumento de + ou — (um somando), um argumento de 
* ou / (um fator) ou um argumento de =. Alem disso, essas duas 
operates ignoram parenteses — e possivel faze-las respeitar parenteses 
executando *1 para tornar a subexpressao parentetica um termo. 
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O Menu RULES— Construgao e Movimentagao de 

Parenteses 



Tecla 


Descrigao 


CO) 


Coloca os vizinhos entre parenteses. Coloca entre 
parenteses os vizinhos mais proximos de -f ou *. Nao 
tem efeito se a fungao especiflcada for a primeira 
funcjlo (ou a unica) na expressao, porque esses 
parenteses ja estavam presentes, porem escondidos. 
fl+B+C+D -> fl+<B+C>+D 


<* 


Expande subexpressao a esquerda. Expande a 
subexpressao associada a fun$ao especiflcada para 
incluir o proximo termo a esquerda, Observe que um 
par coincidente de parenteses pode desaparecer. 
fi+B+CC+CO+E FI+CB+ C+D)+E 




Expande subexpressao a direita. Expande a 
subexpressao associada a funcjto especiflcada para 
incluir o proximo termo a direita. 
R+CBiO+D+E — ► R+<B+C* D)+E 


O Menu RULES— Comutagao, Associagao e Distribuigao 


Tecla 


Descri^ao 




Comuta. Comuta os argumentos da fungao 

especiflcada. 

fl + B — ► El + R 

INV<fl)*B -> B/n 


>ft 


Associa a esquerda. 
fi+<B+C> — ► fl+B+C 
R*<B/C> fl*B/L 
R A <B*C> -> fl A B A C 




R* 


Associa a direita. 
< R+B > + C — > fl+ ( B+C ) 
<R*B>/C — > R4KB./C) 
<R' X B)^C * R A CB*C) 




Distribui funcjio prefixada. 

-(R+B) — ► -R-B 

INVCR-'B) -> INVCfl>*B 

IM<fl*B> -* RECR)*IM<B)tIH<fl)*RECB> 
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O Menu RULES— Comutagao, Associagao e Distribuicao 

(continuagao) 



Tecla 


Descricao 


+D 


Distribui a esquerda. 
<R+B>*C — ► 1=1*0+8*0 
<fl/B> A C R^C/B^C 


D* 


Distribui a direita. 
fl#<B+C> — > R*B+R*C 
fl^XB-C) -* fl A B/fi A C 
LN<fl*B> LN<fl)+:LN<B) 




Incorpora fatores a esquerda. Incorpora argumentos de 
+ , — , * e /, onde os argumentos possuem um fator 
comum ou uma funqao de um unico argumento EXP, 
ALOG, LN ou LOG. Para fatores comuns, o simbolo «- 
indica que os fatores a esquerda sao comuns. Tambem 
incorpora somas onde apenas um argumento e um 
produto, 

<fl*B)+<FI*C> -> R#<B+C> 
EXP<fl>*EXP<B) — EXPCR+B) 
fl+-fl*B -+ fl'#<l+B> 


M* 


Incorpora fatores a direita. Incorpora argumentos de 
+ , — , * e /, onde os argumentos possuem um fator 
comum. 0 simbolo indica que os fatores a direita sao 
comuns. Tambem incorpora somas onde apenas um 
argumento e um produto. 
<fi*C)'+<B*C) <R+B)#C 
R*B+1#B — ► <fl+i >#B 


"- O 


Negagao dupla e distribuicjio. Equivalente a DNEG 
seguida por ' + O na negacao interna resultante. 
R+B — ► ™"(-R-B> 
L0QaNV<R>> — ~L0G<R> 


1 / o 


Inversao dupla e distribuicJLo. Equivalente a DI NV 
seguida por *<> na inversao interna resultante. 
R#B INV<INV<fl)/'B> 
EXP-<fl) INV<EXP<-fl>5 
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O Menu RULES— Reorganiza$ao de Exponenciais 



Tecla 


Descricao 




Substitui logaritmo de potencia por produto de 
logaritmo. 

LOG<FTB> -+ LOGCfl>#B 




Substitui produto de logaritmo por logaritmo de 
potencia. 

LN<fl)*B -> LN<FTB> 


E*^ 


Substitui potencia de produto por potencia de 
potencia. 

flLOG<fl*B) -+ RLOG<fi) A B 


E< > 


Substitui potencia de potencia por potencia de 
produto. 

EXPCfl> A B EXP<fl*B> 


+TRG 


Substitui o exponencial pelas fungoes trigonometricas 
(esse exemplo assume o modo Radianos). 
EKP<f\y COS<fl^i> + SIN<fl^i>*i 


0 Menu RULES— Soma de Fragoes 


Tecla 


Descricao 




Adiciona fragoes. Combina termos sob re um 
denominador comum. Se o denominador ja for comum 
entre as duas fragoes, use 
fl+<B^C) <fl*C+B>/C 
<fl/B)-C -* <R-B*C>/B 
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O Menu RULES— Expansao de Fungoes Trigonometricas 



Tecla 


Descrigao 


*DEF 


Expande a definigao trigonometrica. Substitui as 
func,6es trigonometricas, hiperbolicas, trigonometricas 
inversas e hiperbolicas inversas pela suas definigoes em 
termos de EXP e LN (esses exemplos assumem o modo 
Radianos). 

C0S(X> -> <EXP<X*i)+EXP<-<X*i))> : /'2 
flSINH<U> -> ™LN(i(l+U A 2)-U) 


TRG* 


Expande como fungoes trigonometricas. Expande as 
funcoes trigonometricas de somas e diferencas. 
SlhKX+Y} -> SIN<X)*C0S<Y>+C0SCX>*SIN<Y> 


0 Menu RULES— Execugao Multipla Automatica 


Tecla 


Descrigao 


© 


Multiplica e distribui a direita. 


© +B 


Multiplica e distribui a esquerda. 
<fl+B+C)*.D — ► fl*D+B*D+C*D 


© R* 


Multiplica e associa a direita. 


© *R 


Multiplica e associa a esquerda. 
fH<B+<C+D>.> Fl+B+C+D 


© M* 


Multiplica e incorpora fatores a direita. 
fl*B+-C*B+D*B — ► <fl+C+D).*B 


© +M 


Multiplica e incorpora fatores a esquerda. 


© T* 


Multiplica e move termo a direita. 
R+B+C+D=E B+C+D=E-R 


©; *T 


Multiplica e move termo a esquerda. 


© *> 


Multiplica e expande subexpressao a direita. 
fl+<B+ ; C)+D+E -> Fi+<B+C+D+E> 


© ■<♦ 


Multiplica e expande subexpressao a esquerda. 
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Exemplo: Resolva a variavel x na equagao 

ax = bx + c 

Faca isso reorganizando a equagao para que x aparega 
apenas uma vez e, em seguida, use ISOL. 

Passo 1: Selecione a aplicagao EquationWriter e digite a expressao. 



fl-X=B-X+CG 



VECTFilMATF; LI:"T HVP I F;E(iL I fcrt.'E 



EQUATION) 
B©X(+)C(a) 



Passo 2: Ative o ambiente de Selegao. Em seguida, mova o cursor de 
selegao para o sinal de = e obtenha o menu RULES. 



(M) (5 vezes) 
RULES 



0 N E ' j DIN',' 



Passo 3: Mova o termo B "X para o lado esquerdo do sinal de 




Passo 4- Incorpore os dois termos no lado esquerdo do sinal de 
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Passo 5: Agora que x ocorre apenas uma vez na equa^ao, coloque a 
equagao na pilha e isole x. 



[ENTER] QtSYMBOLIC) fH (<*) 

X I SOL 



1: 



e::ph 



'X=0(R-B)' 

iianaai 



:"HDH THVLF; 



Para Fazer Transforma$des Definidas pelo Usuario 

Se as transformagoes Rules embutidas nao reorganizam um 
objeto algebrico na forma desejada, e possivel fazer suas proprias 
transformagoes. Uma transformagao "personalizada" substitui 
ocorrencias de um padrao por um novo padrao. O padrao pode ser 
especifico ou pode conter "curingas" que coincidem com qualquer 
subexpressao e que podem ser reinseridos na substitui gao. 0 usuario e 
informado se a substituigao foi ou nao feita. 

E possivel tambem fazer transformagoes condicionais — o fato delas 
ocorrerem ou nao depende de uma condi^ao especificada. 

Para substituir uma subexpressao por uma subexpressao diferente: 

1. Pressione (^[SYMBOLIC) (A) OK para apresentar o formulario 
MRNIPULRTE EXPRESSION. 

2. Pressione URIC para abrir o formulario MRTCH EXPRESSION. 

3. Entre ou insira a expressao que deseja modificar no campo EXPRs . 
E possivel inserir uma expressao no nivel 1 da pilha pressionando 
(NXT) CRLC OK (Wf) . 

4. Entre o padrao simbolico que deseja substituir no campo 
PRTTERN= . Para transformagoes generalizadas, o padrao de 
procura pode conter nomes "curingas" que coincidam com 
quaisquer subexpressoes. Um nome curinga consiste em um 
caractere & ((a) [ENTER J ) e em um nome de variavel valido (&R, 
&B e &none sao exemplos). 

5. Entre a nova expressao simbolica de substituigao no campo 
REPLACEMENT: . Em geral, se foram usados curingas na expressao 
padrao, e necessario usar curingas na expressao de substitui^ao. 
Nao e possivel usar um curinga na expressao de substituicjio que 
nao foi usado na expressao padrao. 

6. Opcional: Coloque uma marca de verifica^ao no campo SUBEXPR 
FIRST se deseja que a procura e a substitui^ao comecem no nivel 
mais baixo das subexpressoes e trabalhem "em sentido crescente" 
na expressao toda — uma boa op$ao se a substituigao for simplificar 
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a expressao. Nao assinale o campo para iniciar a procura com a 
expressao toda e trabalhar "em sentido decrescente" nos m'veis 
mais baixos das subexpressoes — uma boa opgao se a subst.ituic.ao 
for expandir a expressao. Observe que uma subexpressao que ja foi 
associada (e assim, substituida) nao e uma candidata a nenhuma 
expressao associada posterior, assim como nao as sao quaisquer 
subexpressoes cujos argumentos ja foram associados. 

7. Opcional. Entre uma expressao representando um teste condicional 
(como ' &Fl^0 ' ). A substituigao ocorre apenas se o teste e 
verdadeiro. 

8. Pressione OK para executar a procura e substituigao na 
"dire^ao" escolhida e de acordo com o teste condicional, se houver. 

Exemplo: Uma extensao de formula de meio angulo para seno e 

sin(22) = 2sin(^) cos(z) 

Crie uma transformagao baseada nessa formula e use-a 
para transformar a expressao 'SlhKS^KX+l)) 1 . 

Passo 1: Abra o formulario MATCH EXPRESSION e entre a expressao 
de destino no campo EXPR: . 



( ^(SYMBOLIC) (I) OK 
falXPni (ENTER) 



XMOMMMMMC MATS' II CUBfeC«lflkl ttSftfittftBttfifiK 

EKPft: , SIN< 2*<X+1)) 1 
PATTERN: | 
REPLACEMENT: 
_SUREXPR FIRST CDND: 

ENTER PATTERN TO SEARCH FOR 



EDIT 








• HN'X 


DK 



Passo 2: Entre as expressoes padrao e de substitui^ao, usando um 
curinga para z nas formulas. 



n fSINl 2 (x) Qa fBNTERl 
(o)Z (ENTER! C D 2 @ fSINl 
fa)(«T )[ ENTER) ©Z (►) (x) 
(COS) fa) (* j1( ENTER ) (aT)Z 
(ENTER ) . 



ilfllM MATCH EXPRESSIONISM 

EXPR: , SIN<2*<X+1)) 1 

PATTERN: 'SIN<2*&ZV 
REPLACEMENT: 1 2*S I N < 8cZ ) 
iSUREXPR FIRST CDND: 

SEARCH SUBEXPRESSIONS FIRST? 







VlHK 






OK 
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Passo 3: Nao assinale SUBEXPR FIRST e nao inclua um teste 
condicional. Execute a procura e substituigao. 





MANIPULATE 


expression imm 


EXPft: 


*2*SIH'::: 




ENTER 


EXPRESSION 




| EDIT 


«:hdd; 1 


RKIMUilUIHH:!!! 



20 
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Padrdes de Integragao Simbolica 

Esta tabela lista os padroes de integraqao simbolica usados pela 
HP 48. Estes sao os integrandos que a HP 48 pode integrar 
simbolicamente. 

0 sfmbolo </> indica uma fungao linear da variavel de integracjlo. As 
antiderivadas devem ser divididas pelo coeficiente de primeira ordem 
em <j> para reduzir a expressao a sua forma mais simples. Alem disso, 
padroes iniciando com 1/ correspondem a INV: por exemplo, \/4> e o 
mesmo que INV(^). 



Integragao Simbolica 



Padrao 


Antiderivada 


ACQ§(6) 

J NfcX Km* \ J 




ALOGf<M 


.434294481904xALOG(<£) 


jV it i I U/ J 


6xASlN(6)+\/(l—6 2 ) 


ATANf(M 


<£xATAN(<£-LN(14-<£ 2 )/2 






l/(COS(*)xSIN(#)) 


LN(TAN(<£)) 


COSH(0) 


SINH(^) 


l/(COSH(<£)xSINH(0)) 


LN(TANH(<£)) 


l/(COSH(<£) 2 ) 


TANH(0) 


EXP(<£) 


EXP(<£) 


EXPM(0) 


EXP(0)-<£ 


LN(«) 


<£xLN(0)-0 


LOG(0) 


,4342944819O4X<£xLN(0)-<£ 


SIGN(^) 


ABS(<£) 


SIN(<£) 


-COS(<f>) 


l/(SIN(*)xCOS(*)) 


LN(TAN(<£)) 


l/(SIN(<£)xTAN(0)) 


-INV(SIN(<£)) 


l/(SIN(*)xTAN(«)) 


-INV(SIN(<£)) 


1/(SIN(^) 2 ) 


-INV(TAN(*)) 


SINH(^) 


COSH(<£) 


l/(SINH(^)x 2 


-1NV(SIN(0)) 
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Integragao Simbolica (continuagao) 



Padrao 


Antiderivada 


l/(SINH(0)xCOSH(<£)) 


LN(TANH(<£)) 


l/(SINHW)xTANH(^)) 


-INV(SINH(<£)) 


SQ(0) 




TAN(^) 2 


TAN(0)-<A 


TAN(^) 


-LN(COS(<£)) 


TAN(tf>)/COS(<£) 


INV(COS(<£)) 


1/TANW) 


LN(SIN(<£)) 


l/TANU)xSIN(<£)) 


-INV(SIN(tf)) 


TANH(<£) 


LN(COSH(0)) 


TANH(<£)/COSH(0) 


INV(COSH(<£)) 


1/TANH(<£) 


LN(SINH(0)) 


l/TANH(<£)xSINH(<£)) 


-INV(SINH(<£)) 


V ~ 


2x<j> ls /3 




2Xy/(f> 


l/(2X N /(*)) 


2x N /(^)x.5 


symbolic) 


IFTE(^==-l J LN(^)^( ir + 1 )/(z+l)) 


0 z (z real, #0,-1) 


(z + 1) 


*° 






LN(0) 


i/</> 


LN(*) 


1/(1-^ 2 ) 


ATANH(0) 


i/(i+<6 2 ) 


ATAN(^) 




ATAN(<£) 


l/(^-l) X> /(*+X)) 


ACOSH(<£) 




ASIN(^) 




ASINH(<£) 


W(* 2 +l) 


ASINH(tf>) 
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21 

Estatistica e Analise de Dados 



Entrada de Dados Estatisticos 

Os dados podem ser acumulados na HP 48 em dois tipos diferentes 
de objetos: arranjos e listas. Em geral, as listas sao mais adequadas 
para estatistica de uma linica variavel e arranjos para estatistica 
de multiplas variaveis. Os arranjos podem conter apenas dados 
numericos; as listas podem conter qualquer tipo de dados, 

A aplicaqao STAT embutida sempre usa arranjos — especificamente os 
dados armazenados atualmente na variavel de arranjo denominada 21 
EDAT. 

No entanto, para aplicar fun^oes estatisticas programadas diferentes 
daquelas embutidas na aplicaqao STAT, pode ser que o usuario 
considere a lista um tipo de objeto mais flexi'vel que arranjos. 

Para entrar dados estatisticos como uma lista: 

1. Pressione [«t)[{ >j para iniciar a lista. 

2. Digite cada dado seguido por [SPC) . Pressione [ENTER] apos ter 
digitado o dado final. 

3. Opcional: Armazene a lista de dados em uma variavel nomeada 
para salva-la para uso posterior. Cuidado para nao armazenar a 
lista em uma variavel reservada HP, como EDAT. 

Para entrar dados estatisticos diretamente em EDATx 

1. Pressione (rSHtSTATl OK para abrir o formulario 

S I NGLE-VflR I RBLE STRTISTICS (e possivel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicagao STAT). 

2. Opcional: Se ja existirem dados no campo SDflT: , apague-os 
(pressione [DEL] OK ) ou armazene-os primeiro em uma variavel 
(veja o proximo procedimento) e, em seguida, apague-os. 
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3. Com a barra de destaque no campo SDflT: , pressione EDIT para 
iniciar a aplicac,ao MatrixWriter (se necessario pressionar [NXT] 
primeiro). 

4. Entre os dados. Use uma linha separada para cada registro 
individual e uma coluna separada para cada variavel dentro de um 
registro. Por exemplo, um conjunto da dados que contem a altura, 
o peso e a idade para cada uma de 100 pessoas seria entrado como 
100 linhas de tres colunas cada. 

5. Pressione (ENTERj ao terminar. A matriz de dados esta agora 
armazenada temporariamente em EDAT;. Para confirmar que 
deseja que ela esteja armazenada la, pressione OK ; para 
cancelar toda a opera^ao, pressione CANCL; para edita-la mais 
adiante, pressione EDIT novamente. 

Para armazenar o arranjo em EDAT em uma variavel diferente: 

1. Pressione (r»)(STAT) OK para abrir o formulario 
SINGLE-VARIABLE STATISTICS (e possfvel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicac.ao STAT). E necessario ver a 
matriz estatistica atual apresentada parcialmente no campo 2D AT J . 

2. Pressione (NXT) CRLC para trazer a pilha para um m'vel superior. 

3. Entre um nome para a matriz no m'vel 1 (usando 
os delimitadores 1 ) e pressione [STOj . 

4. Pressione OK para retornar para SINGLE-VARIABLE 
STATISTICS. 

Para entrar dados estatisticos em uma matriz: 

1. Pressione (r») [MATRIX] para iniciar a aplicac,ao MatrixWriter. 

2. Entre os dados. Use uma linha separada para cada registro 
individual e uma coluna separada para cada variavel dentro de um 
registro. Por exemplo, um conjunto de dados que contem a altura, 
o peso e a idade para cada uma de 100 pessoas seria entrado como 
100 linhas de tres colunas cada. 

3. Pressione [ENTER ) ao terminar de entrar os dados. 

4. Entre um nome para a matriz de dados no nivel 1 da pilha e 
pressione [STOj . 
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Para tornar uma matriz a matriz estatistica atual: 

1. Pressione 0(STAT) OK para abrir o formulario 

S I NGLE-VRR I ABLE STATISTICS (e possivel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicac.ao STAT). 

2. Opcional: Se ja existirem dados no campo 2DRT". , apague-os 
(pressione (DEL) OK ) ou armazene-os primeiro em uma variavel 
e, em seguida, apague-os. 

3. Com a barra de destaque no campo 2DRT: , pressione CHGOS e use 
as teclas de seta para selecionar a matriz que deseja tornar a matriz 
estatistica atual. 

4. Pressione OK para armazenar temporariamente a matriz em 
EDAT. Para confirmar essa a$ao, pressione OK ; para cancelar 
a a$ao, pressione CflNCL. E possivel tambem usar a matriz no 
formulario de entrada atual antes de pressionar OK ou CRNCL. 

Exemplo: Entre os dados a seguir em uma matriz e armazene-a 

na variavel, TEST. Em seguida, tome TEST a matriz 
estatistica atual. Os dados comparam as medias de 
ponto de gradua$ao (MPG) de 12 empregados de uma 
empresa aos seus resultados em um exame de treinamento 
administrativo: 



MPG 


Media do 




Exame 


2.2 


76 


2.4 


89 


3.1 


83 


2.5 


79 


3.5 


91 


3.6 


95 


2.5 


82 


2.0 


69 


2.2 


66 


2.6 


75 


2.7 


80 


3.3 


88 
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Passo 1: Abra a MatrixWriter e entre os dados (12 linhas, 
2 colunas). 



RAD 
f HOME > 



1: C 



2.2 76 3 

2.4 89 ] 
3.1 83 ] 

2.5 79 ] 



VE'ITFil MhTF; I LIST 



FiEHL E:rt:"E 



(j»)( MATRIX) 

2.2 [ENTER) 76 [ENTER 1 ® 

2.4 [ENTER] 89 (ENTER) JU 

(ENTER) 83 [ENTERj ^S [ENTER) 

79 (ENTER) 3.5 (ENTER) 91 

(ENTER ) 3 .6 ( ENTER ) 95 ( ENTER ) 

2.5 (enter) 82 [enter] 2*0 

[ENTER) 69 (ENTERj ^g (ENTER) 

66 (ENTER) 2.6 (ENTER) 75 

(ENTER) 2.7 (ENTER) 80 (ENTER) 

3.3 [ENTER] 88 [ENTER] (ENTER) 

Passo 2: Armazene a matriz como TEST e abra a aplica^ao STAT. 



CD © ( se S ure ) TEST ( solte ) 

fr») fSTAT) OK 



ffiffl 5 INGLE-Vhftlfl£LE STA TISTICS 
XDAT: |H COL: 1 

type: Sample 

_MEAN _STD DEV _ VARIANCE 
Z TOTAL _ MAXIMUM _ MINIMUM 

ENTER STATISTICAL DATA 



EDIT IlHDD-; 



<: a h •: l | ok 



Passo 3: Escolha TEST como a matriz estatistica atual (EDAT). 



CHOOS OK 



M SINGLE-VARIABLE STA TISTICS W 

idat: HHBHB3H C0L: i 

tvpe: Sample 

_MEAN _STD DEV _ VARIANCE 
TOTAL MAXIMUM _ MINIMUM 



ENTER STATI STICAL DATA 



EDIT 



•:HNai ok 



Passo 4: A matriz TEST sobrescreveu todos os dados armazenados 
anteriormente EDAT anteriormente. Pressione OK 
para prosseguir ou CRNCL para remover TEST e restaurar 
o conteudo anterior de EDAT. 
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Edigao de Dados Estatisticos 



Para editar um elemento na matriz estatistica atual: 

1. Pressione (f»)(STAT] OK para abrir o formulario 

S I NGLE-VflR I FlBLE STRTISTICS (e possivel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicaqao STAT). 

2. Pressione EDIT para trazer a matriz estatistica atual para a 
aplicagao Matrix Writer. 

3. Use as teclas de seta para selecionar o elemento a ser alterado, 
digite sua substitui^ao e pressione (ENTER] . 

4. Pressione [ENTER] para salvar a alteragao e retornar a aplicac,ao 
STAT. 

Para transformar uma coluna da matriz estatistica atual: 

1. Pressione ( jj^(STAT) OK para abrir o formulario 
SIHGLE-VRRIflBLE STATISTICS (e possivel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicaqao STAT). 

2. Pressione (nXT) CRLC para copiar a matriz para a pilha. 

3. Entre o numero da coluna que deseja transformar. 

4. Pressione [MTH ) MRTR COL COL- para extrair a coluna 
designada da matriz. 

5. Pressione (prg) TYPE OBJ* (EVAL] *LIST para converter os 
dados em uma lista. 

6. Execute a transformagao desejada nos dados na lista. Por exemplo, 
para executar a transformacJLo x f = 3/nx, pressione G+ Hln] 3 (x). 

7. Pressione (prg) TYPE OBJ* *RRR para converter a lista em 
um arranjo. 

8. Entre o numero da coluna onde a variavel transformada vai ser 
colocada e pressione (mth) MRTR COL COL* . 

9. Pressione f ^](CONT] OK para retornar a aplicac,ao STAT com 
a matriz transformada. 

Para transformar uma linha, use ROW- e ROW* nos passos 4 e 8. 
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Para acrescentar uma nova coluna a matriz estatistica atual: 

1. Pressione (r»l(STAT) OK para abrir o formulario 
SINGLE-VARIABLE STATISTICS (e possivel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicacjio STAT). 

2. Selecione o campo EDAT: . 

3. Pressione EDIT para abrir a MatrixWriter. 

4. Mova a barra de destaque para a localizagao da nova coluna, 

5. Pressione f NXT) + COL . Uma coluna de zeros e inserida. 

6. Pressione QlXTj G0 + . Agora e possivel substituir os zeros por 
dados. 

7. Pressione [ENTER] para retornar a matriz modificada para a 
aplicaQao STAT. 

Para apagar uma coluna da matriz estatistica atual: 

1. Pressione (r»l(STAT) OK para abrir o formulario 
SINGLE-VflRIflBLE STATISTICS (e possivel usar qualquer 
formulario de entrada da aplicaqao STAT). 

2. Selecione o campo ED AT: . 

3. Pressione EDIT para abrir a MatrixWriter. 

4. Mova a barra de destaque para a coluna a ser apagada. 

5. Pressione (NXT) -COL . A coluna e apagada. 

6. Pressione I ENTER] para retornar a matriz modificada a aplicagao 
STAT. 

Para transformer matematicamente os dados em uma lista: 

1. Coloque a lista de dados na pilha. 

2. Execute a aritmetica necessaria para transformar cada dado na 
lista, Por exemplo, para executar a transforma^ao x* — 3 In x — 4, 
pressione (r»l[LN ] 3 (x) 4 Q. Lembre-se de usar (MTH) LIST 

RDD para a adigao de elemento de lista ao inves de C+j . 
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Calculo de Estatistica de uma Clnica Variavel 

Se os seus dados estatisticos medem uma amosira de uma populagao, 
voce calcula estatistica de amostra. Se, no entanto, os seus dados 
medem toda a populagdo y voce calcula estatistica populacional. 

As estatisticas de uma unica variavel embutidas na aplicacao STAT 
sao: 



MEAN 
STD DEV 



VARIANCE 



TOTRL 
MAXIMUM 

MINIMUM 



Retorna a media aritmetica dos dados na coluna 
selecionada. 

Retorna o desvio padrao dos dados na coluna 
selecionada. Calcula a versao do desvio padrao 
indicado pelo campo TYPES (de amostra ou 
populacional). 

Retorna a variacao dos dados na coluna selecionada. 

Calcula a versao da variagao indicada pelo campo 

TYPES (de amostra ou populacional). 

Retorna a soma dos dados na coluna selecionada. 

Retorna o valor do maior dado na coluna 

selecionada. 

Retorna o valor do menor dado na coluna 
selecionada. 
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Para calcular uma estatistica para uma variavel: 

1. Pressione (r*l[STAT] OK para abrir o formulario 
SINGLE-VARIABLE STATISTICS. 

2. Entre ou escolha a matriz de dados que contem os dados para a 
variavel. 

3. Selecione o campo COL: e entre o numero da coluna que contem os 
dados para a variavel. 

4. Selecione Sample ou Population no campo TYPE: para indicar 
qual versao da estatistica e necessario calcular. 

5. Coloque marcas de verificagao em um ou mais campos de 
veriftca^ao da estatistica, 

6. Pressione OK . Um resultado rotulado para cada estatistica e 
colocado na pilha. 

Para calcular uma estatistica para todas as variaveis nos dados 
atuais: 

1. Pressione SJCfrxf} 1 VBR para apresentar o menu de comandos 
da estatistica de uma unica variavel, 

2. Pressione a tecla de menu correspondente a estatistica que deseja 
calcular, Por exemplo, pressione tIERH para calcular todas as 
medias para cada uma das variaveis (colunas) na matriz estatistica 
atual. O resultado e um vetor cujos elementos sao as medias de 
cada coluna na matriz de dados. 

Para calcular uma mediana para cada variavel nos dados atuais: 

1. Digite TEACH e pressione [ENTER] para colocar uma copia do 
diretorio EXAMPLES embutido no diretorio HOME. 

2. Pressione (VARl EXAM PRCS MEDIR. O resultado e um vetor 
que contem as medianas para cada variavel (coluna) na matriz 
estatistica atual. 

Para desenhar um grafico de barra dos dados para uma variavel: 

1. Use o formulario SIHGLE-VRRIflBLE STATISTICS para selecionar 
a matriz estatistica atual e a coluna naquela matriz que contem os 
dados que deseja plotar. 

2. Pressione [NXT] OK para aceitar as opgoes e retornar a pilha. 

3. Pressione f»i)(STAT) PLOT BftRPL para desenhar o grafico de 
barra usando escala automatica (consulte a pagina 23-19 para obter 
mais detalhes). 
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Geragao de Frequencias 



Muitas vezes, o aspecto mais significative) de urn conjunto de dados e 
a sua distribuic.ao. Frequencias e distributes de freqiiencia sao um 
metodo comum para analisar a distribuigao de um conjunto de dados. 

As frequencias sao criadas dividindo-se um intervalo (geralmente 
aquele entre o maior dado e o menor) em um numero arbitrario de 
subintervalos iguais ou bin$ ) o numero que e sugerido pelos dados e 
a precisao com a qual se deseja estudar a distribuigao. O diagrama a 
seguir ilustra isso. 




0 20 40 60 80 100 



Para converter um conjunto de dados em um conjunto de frequencias: 

1. Pressione [STAT J (T) OK para abrir o formulario 
FREQUENCIES. 



EDAT=| | CDL: 1 

K-MIN: -6.5 

BIN COUNT: 13 ft|N WIDTH: 1 



ENTER STATISTICAL DATA 

IHElEiEEBHHiHHQSZQI 



A Tela FREQUENCIES 



2. Entre ou escolha a matriz de dados que contem os dados no campo 
2DRT-' . 
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3. Entre o numero da coluna onde os dados a serem convertidos estao 
localizados. 

4. Selecione o campo X-MINs e entre o valor mmimo que urn dado 
pode ter e permanecer considerado "mentiroso" dentro de um bin. 
Todos os valores inferiores sao considerados outliers. 

5. Entre o numero de bins a ser usado no campo BIN COUNT: . 

6. Entre a largura de cada bin no campo BIN NIDTHs . Todos os bins 
possuem a mesma largura. 

7. Pressione OK para executar a conversao. No m'vel 2 da pilha e 
visto um arranjo com elementos inteiros, cada um representando 

o numero de pontos de dados que cabem em cada bin (na ordem 
do mais baixo para o mais alto). No m'vel 1 da pilha e visto um 
vetor de dois elementos apresentando o numero de outliers. O 
primeiro elemento representa os outliers abaixo do bin mais baixo e 
o segundo elemento representa os outliers acima do bin mais alto. 

Para plotar um histograms usando as frequencias: 

L Converta o conjunto de dados em frequencias como no 
procedimento anterior. 

2, Pressione (3 para apagar o vetor do outlier. 

3, Pressione f+r)(STAT) DBTR £) 2DRT para armazenar os dados 
de freqiiencia em EDAT. 

4, Pressione Q( STAT 1 PLOT BflRPL para plotar as frequencias. 



Ajuste de um Modelo em um Conjunto de 
Dados 

A HP 48 pode usar qualquer um dos quatro modelos gerais de 
regressao na tentativa de quantificar a rela^ao entre os dados em duas 
colunas a partir da matriz estatistica atual (UDAT): 

Linear Fit y — b + mx 

Logarithmic y = b + minx 
Fit 

Exponent i a 1 y - be mx or In y = In 6 + rnx 
Fit 

Power Fit y = bx m or In y = In 6 4- minx 
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Para cada um desses modelos gerais a ferramenta de regressao 
encontra um interceptador (6) e uma inclina^ao (m) que correspondem 
ao ajuste de minimos quadrados para aquele modelo. Alem disso, 
calcula e retorna a covariancia (de amostra ou populacional) e o 
coeficiente de correlagao para a regressao. 

Para executar uma regressao para duas variaveis nos dados 
atuais: 

1, Pressione f^lCSTAT] (Tj (W) OK para abrir o formulario FIT 
DflTfl. 



SBBBBBBBBooaBPW aooooS FIT PHTit 8B68BB Bm BB8B8Bw 8 «8g 
ZDAT: 

K-CDL: 1 V-CDL: 2 

model: Linear Fit 



ENTER STATISTICAL DATA 



EDIT ICHOOS 



PRECi CftNCL OK 



A Tela FIT DATA 



2. Entre ou escolha a matriz de dados que contem os dados que deseja 
ajustar. 

3. Entre a variavel independente em X-COLs e a variavel dependente 
em V-COLs . 

4. Escolha um dos quatro modelos de regressao (ou Best Fit, que 
seleciona automaticamente o modelo com o coeficiente de correla^ao 
com o maior valor absoluto). 

5. Pressione OK .0 modelo de regressao calculada e visto no nivel 
3, o coeficiente de correlagao no nivel 2 e a covariancia no nivel 1. 

Para usar a regressao calculada para prever o valor de uma 
variavel: 

1. Pressione (j^KsTAT) (T) (Y) OK para abrir o formulario FIT 
DflTfi. 

2. Entre ou escolha a matriz de dados que contem os dados que deseja 
ajustar. 

3. Entre a variavel independente em X-COLs e a variavel dependente 
em V-COLs . 
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4. Escolha urn dos quatro modelos de regressao (ou Best Fit, que 
seleciona automaticamente o modelo com o coeficiente de correlacao 
com o maior valor absoluto). 

5. Pressione PRED para ap resent ar o formulario PREDICT 
VRLUES. 

6. Entre o valor assumido tanto no campo X: quanto no Y: . 

7. Mova a barra de destaque, se necessario, para o campo da variavel 
cujo valor deseja prever e pressione PRED . O valor calculado e 
apresentado agora no campo. Pressione EDIT para visualizar o 
numero completo. 

Para plotar urn grafico de dispersao dos dados e a curva de 
regressao: 

L Execute a regressao como descrito anteriormente. 

2. Pressione Q(sw) PLOT SCflTR para plotar os dados usando 
escala automatica (consulte a pagina 23-21 para obter mais 
detalhes). 

3. Apos ter desenhado o grafico, pressione STRTL para sobrepor o 
modelo de regressao mais recente na parte superior dos dados. 



Calculo de Estatisticas Sumarias 

Existem seis estatisticas sumarias dispom'veis que podem ser usadas 
para analisar peculiaridades estatisticas dentro de um conjunto de 
dados ou para calcular estatisticas diferentes daquelas embutidas na 
aplicagao STAT. 



IKMiSUMMflftY STATISTICS MMM 


ZDAT: | 


X-COL: 1 V-COL: 2 




CALCULATE: 








ENTER STATISTICAL DATA 




1 EDIT lHDD:"| |<:hn<l 


DK | 



A Tela SUMMARY STATISTICS 
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As seis estatisticas sumarias sao: 



EX Soma dos dados na X-COL de EDAT. 

EY Soma dos dados na Y-COL de EDAT, 

EX2 Soma dos quadrados dos dados na X-COL de EDAT. 

EY2 Soma dos quadrados dos dados na Y-COL de EDAT. 

EXY Soma dos produtos dos dados X-COL e Y-COL 

correspondentes. EDAT. 

NE Numero de linhas em EDAT. 



Para calcular uma estatistica sumaria: 

1. Pressione (r»)(STAT) (A) QK para apresentar o formulario 
SUMMRRY STATISTICS. 

2. Entre ou escolha a matriz de dados que contem os dados com os 
quais o usuario esta calculando. 

3. Entre os numeros da coluna das variaveis independentes (X-COL) e 
dependentes (Y-COL). 

4. Coloque uma marca de verifi cacao em cada estatistica sumaria que 
deseja calcular. 

5. Pressione OK . Resultados rotulados sao colocados na pilha. 



Utilizagao da Variavel Reservada EPAR 

A HP 48 usa uma variavel embutida de parametro estatistico 
denominada EPAR para armazenar os parametros estatisticos. EPAR 
contem uma lista com os objetos a seguir: 

£ coluna-independenie coluna- dependenie inter incl modelo '} 

Para visualizar as definigoes atuais em EPAR: 

m Execute um dos passos a seguir: 

d Pressione Q(sw) SPftR INFO . As dermises default sao 
mostradas a seguir. 
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RAD 

i HDME > 

Xcol: 1 
Ycol: 2 
Intercepts 0 
Slope: 9 
Model: LINFIT 



UCDL 


VlDL 


MQE'L 




RE--ET 


INFO 



□ Pressione Q(sw) 2PRR © 2PRR (on! para mostrar o 
formulario da lista. A lista default e i 12Q8LIHFIT>. 

O usuario geralmente controla os parametros automaticamente usando 
a aplica^ao STAT. Como SPAR e uma variavel, e possfvel ter uma 
EPAR diferente em cada diretorio. 
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Plotagem 



Utilizagao da Aplicagao PLOT 

A aplicaqao PLOT permite desenhar graficos de uma ou mais fungoes 
em varios formatos, calcular raizes e outros parametros, plotar dados 
estatisticos em varios formatos e personalizar graficos com elementos 
adicionais. 

A HP 48 pode plotar uma equacJLo, expressao ou, para alguns tipos de 
graficos, um programa: 

■ Equagao. Uma equagao e um objeto algebrico que contem sinal de = 
(por exemplo, 'R+B=C'). 

■ Expressao. Uma expressao e um objeto algebrico que nao contem 
sinal de = (por exemplo, ' fi+B 1 ). 

■ Programa. Um programa a ser plotado deve retornar um 
numero real (ou um numero complexo para graficos do tipo 
PARAMETRIC). 

Nesie capttulo, a menos que estabelecido de outra forma, o termo 
"equagdo" refere-se a todos os objetos usados para criar graficos: 
equagoes, expressdes, programas e listas de equacoes, expressoes e 
programas. 

Os graficos sao sempre desenhados no objeto grafico que esta 
atualmente armazenado na variavel reservada PICT. Para visualizar a 
"imagem" atualmente armazenada em PICT, pressione (^[PICTURE] . 

Para plotar uma expressao simples: 

1. Pressione fr»l[PLOTj para abrir a aplica^ao PLOT. Aparece 
a tela PLOT principal que mostra o tipo de grafico que esta 
atualmente em TYPEz e a equagao que esta atualmente em EQs (se 
houver). Os tres tipos de graficos estatisticos (Dispersao, Barra e 
Histograma) usam o campo SDflTs , ao inves de EQs . 
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PLOT! 

tvpe: F jnction & Peg 

EG: 

IMDEP: X H-VIEH:-6.5 6.5 
„AUTDSCALE Y-VIEW:-3.1 3.2 

ENTER FUNCTIQNCS) TD PLDT 



EDIT 


CHDDS 




DPT? 


EF;H:"E 


PRftN 



Tela PLOT Default 



2. Se necessario, pressione (A) e altere o tipo de grafico, executando 
urn dos passos a seguir: 

■ Pressione [+/-) repetidamente ate que a opgao desejada aparega 
no campo. 

■ Pressione CHOOS, selecione a opgao desejada na lista de opgdes e 
pressione OK . 

■ Pressione (tx) seguida pela primeira letra da opgao desejada. Pode 
ser necessario repetir esse passo uma ou mais vezes para tipos de 
graficos que tern a mesma letra inicial que outros (por exemplo, 
Polar [polar], Parametric [parametrico], Pr-Surface [superficie 
parametrica], Ps-Contour [pseudocontorno] ). 

3. Entre novos valores (ou aceite os atuais) para os varios parametros 
de plotagem disponiveis para o tipo de grafico selecionado. 

O capi'tulo 23, "Tipos de Graficos", discute cada um dos 15 tipos 
de graficos e parametros de plotagem disponiveis e apresenta opgoes 
de apresentagao em maiores detalhes. A maioria dos tipos de 
graficos possuem uma segunda tela, acessada ao pressionar : 0P§PS- , 
que contem as opgoes de apresentagao para o tipo de grafico. 

4. Apos todos os valores, parametros e opgoes terem sido definidos, 
execute um dos passos a seguir: 

■ Pressione BRA SE; If RRWl para "apagar" qualquer imagem 
anterior em PICT e desenhar o grafico de acordo com as 
especificagoes definidas. Aparece o grafico que esta sendo 
desenhado e se obtem acesso ao mesmo, apos o desenho estar 
completo. Este capitulo discute esses tipos de analises e 
personalizagoes que o usuario pode fazer em um grafico apos o 
mesmo ter sido desenhado. 

■ Pressione D FR W| para desenhar o grafico sobreposto a imagem 
anterior em PICT. 

■ Pressione [NXT] : ^]W¥M- para salvar as definigoes e op goes e 
retornar a pilha, sem desenhar o grafico. 
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■ Pressione (nxt) CflNCL (ou (CANCLl ) para recuperar as definigoes 
e opgoes, antes de ter feito qualquer alteragao e retornar a pilha 
sem desenhar o grafico. 

Para plotar uma unica equa$ao: 

1. Use o mesmo procedimento geral de plotagem de uma expressao, 
mas tome nota das seguintes diferengas quando o tipo de grafico for 
Funct ion: 

■ Para equates cujo lado esquerdo consiste apenas no nome da 
variavel dependente (como y = 4x 2 — Ix + 29), apenas a expressao 
do lado direito e plotada. 

■ Para equagoes cujo lado esquerdo consiste em uma expressao 
diferente do nome da variavel dependente (como sin a; = cos a:), 
ambas as expressoes dos lados esquerdo e direito sao plotadas. 

Para plotar urn grupo de expressoes ou equagoes: 

1. Pressione (r»1(PLOT) para abrir a aplicagao PLOT. 

2. Execute urn dos passos a seguir para entrar uma lista de expressoes 
ou equagoes no campo EQs . 

■ Se todas as expressoes ou equagoes estao armazenadas em 
variaveis, pressione CHOOS, mova as teclas de seta para 
selecionar cada expressao ou equagao na ordem e pressione 

vCHK para seleciona-la. Retorne uma lista de todas as 
equagoes verificadas para EQs pressionando OK:; . 

■ Digite 53(T7) para comegar uma lista e, em seguida, digite cada 
expressao ou equagao como um elemento da lista. Pressione 
[ENTERj para entrar a lista em EQs . 

■ Combine os dois metodos anteriores em uma lista para selecionar 
as expressoes e equagoes armazenadas em variaveis, usando 
CH008, entrando-a em EQ: e, em seguida, editando a mesma 
com ED IT . E possivel adicionar, inserir ou modificar equagoes 
na lista. 

Observe que cada expressao ou equagao no grupo deve ser 
adequada para o tipo de grafico determinado (consulte o 
capitulo 23 para obter informacoes). Alem disso, quando sao 
incluidas equagoes (que contem o sinal de =) em uma lista a ser 
plotada com o tipo de grafico Funct ion, somente as expressoes do 
lado direito de cada equagao sao plotadas. As expressoes do lado 
esquerdo sao ignoradas. E possivel reorganizar algumas equagoes 
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para que elas se tornem expressoes (ou equates cujo lado esquerdo 
seja zero). 

3. Se necessario, entre valores para os parametros de plotagem e 
opQoes de apresentagao. 

4. Para os tipos de graficos Funcao, Polar e Parametria), coloque uma 
marca de verifica$ao no campo SI MULT (na tela PLOT OPTIONS), 
se quiser que os graficos de todas as expressoes e equacoes na 
lista sejam desenhados simultaneamente. Se uma marca de 
verifica^ao nao e colocada nesse campo, os graficos sao desenhados 
seqiiencialmente (como normalmente o sao para outros tipos de 
graficos) , 

5. Pressione ERASE DfcftW (ou somente DRftW se nao quiser 
apagar a imagem ou a tela anterior). 



Coordenadas do Cursor: Modos Padrao e 
TRACE 

Para apresentar as coordenadas atuais do cursor: 

■ Enquanto visualiza o grafico, pressione <X> Y > para esconder 
o menu e apresentar os valores das coordenadas (em unidades 
de usuario) da posigao atual do cursor. Pressione (NXT) para 
reapresentar o menu e cancelar a apresentagao das coordenadas. 

Quando um grafico e desenhado — originalmente ou como parte de 
uma opera^ao de zoom — o cursor comega em modo grafico padrao. 
No modo padrao pressionar ®, (►), (A) ou (▼) faz com que o cursor 
se mova na direcao indicada sem considerar o grafico atual. No modo 
padrao, os "centros" horizontal e vertical do pixel atual, na intersec$ao 
dos cruzamentos, sao apresentados como coordenadas atuais. 

Alguns tipos de graficos oferecem tambem o modo TRACE como um 
modo alternativo para o movimento do cursor. No modo TRACE, o 
cursor salta de um ponto plotado para um ponto plotado na fun^ao, 
ao inves de em linhas e colunas de pixel. TRACE aparece no menu se 
o tipo de grafico atual usa o modo TRACE. 
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Para ativar e desativar o modo TRACE: 

■ Enquanto visualiza o grafico, pressione TRfiC.E para ativar o modo 
TRACE. 0 simbolo ■ e apresentado no rotulo de menu sempre que 
TRACE esta ativado. Pressione TRflC* para desativar o modo 
TRACE. Observe que a execugao de urn zoom ou outra de fun^ao 
que redesenhe o grafico tambem desativa automaticamente o modo 
TRACE. 

Para os tipos de graficos Funct ion, Polar e Parametric o modo 
TRACE redefine as teclas de seta. @ e (►) movem o cursor para 
frente e para tras junto ao grafico da equacJLo atual. Se forem plotadas 
funQoes multiplas, entao (A) e (T) "saltam" o cursor entre as diferentes 
fun$6es, E possfvel pressionar <K? V> enquanto o modo TRACE esta 
ativado para apresentar as coordenadas de pontos no grafico. 



Operagoes no Teclado no Ambiente PICTURE 

O ambiente PICTURE redefine o teclado para que somente algumas 
teclas fiquem ativas. Essas teclas sao descritas na tabela a seguir: 



Tecla 



Descrigao 



Teclas de 
Menu 

►1®(Y 



f^l (PICTUREl 



f^D l CLEAR) 
^)(V1EW) 



Comportam-se como sempre — executam a opera^ao 
indicada no rotulo de menu correspondente. 

Apresenta a proxima pagina de menu. 

Movem o cursor na dire^ao indicada. Quando o 
modo TRACE esta ativado, o movimento do cursor 
restringe-se de acordo com o conteudo e o tipo de 
grafico (consulte o capitulo 23 para obter 
informa^oes). 

Alterna o modo de deslocamento entre ativado e 
desativado. O modo de deslocamento esconde o menu 
e o cursor e, se PICT e maior que a tela, permite o 
deslocamento ao redor usando as teclas do cursor. 

Apaga a imagem. E um atalho para |ES|8| [NXTj 
1^* )Rl ■ 

Apresenta a equa^ao atual, enquanto a tecla e 
mantida pressionada. Se o modo TRACE esta 
ativado, apresenta a fungao atualmente tragada. 
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Tecla 
DEL 



[ENTER) 



[CANCEL) 

0 



0 



El 



Descrigao 

Apaga a regiao retangular definida pelo cursor e a 
marca. E um atalho para ED IT QJXT] DE^jSg:'. 

Coloca uma copia da imagem atual na pilha, como 

/ 

um objeto grafico. E um atalho para ^E;Bi;lS;:. [NXT) 
(NXT) PICT*. 

Entra as coordenadas atuais do cursor na pilha como 
um numero complexo. E um atalho para EO-IT 

(nxt)(nxt) XVY* • 

Retorna a tela a partir da qual o ambiente 
PICTURE foi entrado. 

Define a marca na localiza^ao atual do cursor. E um 
atalho para - ED I T [NXT] HfiRK . A marca e usada 
para delinear um ponto final de uma faixa. Apos 
definir a marca, o cursor pode entao mover e delinear 
o outro ponto final. 

Alterna entre ativar e desativar os rotulos de menu, 
mostrando a porgao do grafico que esta escondida 
pelos rotulos. E um atalho para EDIT [NXT) 
MENU . 

Alterna entre ativar e desativar a apresentacao das 
coordenadas do cursor. Equivale a &H;]SB|. 

Muda a aparencia do cursor. 0 cursor e sempre 
preto (default) ou preto com um fundo brilhante e 
brilhante com um fundo preto. 



Utilizagao das Operagoes de Zoom 

As operates de zoom no ambiente PICTURE permitem observar uma 
regiao especifica do grafico com mais detalhes (com uma ampliacao) 
ou ter uma visao mais ampla do grafico do que a atualmente 
apresentada (com uma redugao). 

Um zoom> ou operagao de zoom, redesenha o grafico atual calculando 
novos parametros de apresentacao. Zooms sao atalhos para o processo 
de retorno a aplica^ao PLOT, alteragao dos valores dos parametros de 
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apresentagao e redesenho do grafico. Observe que nem todos os tipos 
de graficos usam o zoom. 



Para Definir os Zooms Defaults 

V arias operates de zoom usam as definicpes fator de zoom e a opgao 
de recentralizagdo que voce pode controlar. 

Para definir fatores de zoom: 

L Pressione ZOOM ZFACT para abrir o formulario ZOOM FACTORS. 



mmmmm m plot wmssm m m 

type: Polar * : Peg 

EG: 

INDEP: X H-VIEW:-6.5 6.5 
_flUTDSCflLE V-VIEW:-3. 1 3.2 

ENTER FUNCTION(S) TD PLDT 



EDIT KHQOS 



EF;fl5E|DF;rtW 



A Tela ZOOM FACTORS 



2. Entre os fatores de multiplicaqao para os eixos horizontal e vertical 
que deseja que Zoom In (ampliaQao) e Zoom Out (redugao) 

(e alguns outros zooms) usem. Observe que Zoom Out multiplica a 
escala pelo fator, enquanto Zoom In divide a escala pelo fator. 

3. Defina a opgao de recentralizacao que deseja que o zoom utilize. O 
fato de nao colocar uma marca de verificacao no campo RECEHTER 
AT CROSSHAIRS faz com que a tela apos o zoom seja centralizada 
no mesmo ponto da tela antes do zoom, A colocagao de uma 
marca de verificagao no campo faz com que a tela apos o zoom 
seja centralizada ao redor do ponto onde o cursor crosshair estava 
localizado, quando o zoom foi executado. 

4. Pressione | OKi; . 



Para Selecionar um Zoom 

Para executar um zoom: 

1. Enquanto visualiza o grafico, mova o cursor para o ponto desejado 
(se necessario, para o zoom que deseja usar) e pressione fZQQM . 
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22 



ZDFLT 



2. Selecione o zoom que deseja (consulte as informa^oes a seguir sobre 
cada tipo de zoom). 

Zoom para Quadro. Permite desenhar urn quadro 
ao redor de uma regiao de interesse e, em seguida, 
aplica zoom para que a regiao enquadrada preencha 
a tela. Mova o cursor para um canto da regiao antes 
de selecionar esse zoom. 

|2 I N Ampliacao. Aumenta as escalas horizontal e vertical 

pelos fatores de zoom atuais. 

ZOUT Reducao. Diminui as escalas horizontal e vertical 

pelos fatores de zoom atuais. 

Zoom para Quadrado. Altera a escala vertical para 
que coincida com a escala horizontal. 
Zoom para Default. Reapresenta o grafico usando as 
faixas de apresentagao defaults embutidas. Ignora a 
opqao de recentralizacao. 

Ampliacao Horizontal. Diminui a escala horizontal 
pelo fator de zoom atual sem afetar a escala vertical. 
Reducao Horizontal. Aumenta a escala horizontal 
pelo fator de zoom atual sem afetar a escala vertical. 
Reducao Vertical. Diminui a escala vertical pelo 
fator de zoom atual sem afetar a escala horizontal. 
Ampliagao Vertical. Aumenta a escala vertical pelo 
fator atual sem afetar a escala horizontal. 
Recentralize sobre o Cursor. Reapresenta o 
grafico onde o cursor crosshair estava localizado 
quando CNTR foi pressionada. Ignora a op$ao de 
recentralizacao default. 

Zoom de Autoescala. Escalona novamente o eixo 
vertical usando o calculo de autoescalamento 
embutido, sem afetar a escala horizontal. 
ZD EC I Zoom Decimal. Escalona novamente o eixo 

horizontal para que cada pixel se iguale exatamente 
a unidades de 0,1. Nao afeta o eixo vertical. 
2 I N T G Zoom em um Inteiro. Escalona novamente o eixo 

horizontal para que cada pixel se iguale exatamente 
a unidades de 1. Nao afeta o eixo vertical. 
ZTR I G Zoom Trigonometrico. Escalona novamente o eixo 

horizontal para que 10 pixels se igualem a unidades 
~ e escalona novamente o eixo vertical para que cada 
10 pixels se iguale a uma unidade. 



HZIN 
fl&uu i 

VZI N 
YZQUT 

CNTR 



ZflUTO 
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ZLfiST Zoom para a Ultima. Redesenha a tela da forma que 

estava antes do zoom mais recente. Ignora a opgao 
de recentralizagao. 



Analise de Fungdes 

O menu PICTURE FCN permite a analise do comportamento 
matematico de fungoes plotadas. Use o cursor grafico para indicar a 
regiao ou ponto de interesse no grafico e, em seguida, execute o calculo 
desejado a partir do menu. E possivel calcular valores de fungoes, 
inclinagoes, areas sob curvas, raizes, extremos e outros pontos criticos 
e intersecgoes de duas curvas, E possivel tambem plotar derivadas de 
fungoes plotadas. 

Para fazer a analise de uma fungao, o tipo de grafico atual deve ser 
Funct ion. Alem disso, EQ deve conter uma equagao, expressao ou 
uma lista de equagoes ou expressoes — nao pode conter um programa. 

Se EQ e uma lista de expressoes, as operacoes do menu FCN usam 
somente o primeiro (ou primeiro e segundo) elemento da lista. A 
opera$ao NX EG e usada para rotacionar elementos da lista para que 
expressoes diferentes sejam "primeira" e "segunda". 

Para analisar uma fungao plotada: 

1. Enquanto visualiza o grafico, pressione FCN . 

2. Pressione (A) {▼) (m) (Q para mover o cursor para o ponto 
que deseja analisar. Para certas operacoes, o cursor precisa 
simplesmente estar proximo ao ponto. 

3. Pressione a tecla de menu para a operagao de analise de fungao 
desejada. Consulte a tabela a seguir. 

4. Pressione PICT (na segunda pagina do menu FCN) para retornar 
ao menu PICTURE principal. 

Ao executar uma operagao de analise de fungao, a HP 48 faz o 
seguinte: 

■ Move o cursor para o ponto correspondente na fungao (se esse ponto 
estiver na tela). 

■ Apresenta uma mensagem no canto esquerdo inferior da tela com o 
resultado. 



Plotagem 22-9 



Retorna o resultado a pilha como um objeto marcado. 



0 Menu PICTURE FCN 



Tecla 



Descrigao 



FCN (no menu PICTURE): 



ROOT 



Xc f"> 
"ji" ' Knr th^ 'I 
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SLOPE 



BRER 



SHftDE 



Raiz. Move o cursor para uma raiz (intersec$ao da 
funcjio e do eixo x) e mostra o valor da raiz. Se a raiz 
nao est a na janela de apresentagao, a mensagem 
OFF SCREEN e apresentada rapidamente, antes do 
valor da raiz. Se ha multiplas raizes, o localizador de 
raizes normalmente localiza a raiz mais proxima a 
localizacJLo atual do cursor. Para uma equagao, ela 
busca uma raiz da expressao no lado direito da 
equacao. 

Intersec^ao. Se somente uma fun^ao esta plotadaj 
move o cursor para uma raiz (igual a ROOT ). Se 
duas ou mais fun^oes estao plotadas, move o cursor 
para a intersec^ao mais proxima de duas fungoes e 
apresenta as coordenadas (ar,y). Se a intersec^ao mais 
proxima nao esta na janela de apresentacJLo, apresenta 
rapidamente a mensagem OFF SCREEN antes de 
apresentar as coordenadas da interseccJLo. 

Inclinagao. Calcula e apresenta a inclina^ao da funqao 
no valor x do cursor e move o cursor para o ponto na 
fungao onde a inclinaqao foi calculada. 
Area. Calcula e apresenta a area abaixo da curva entre 
dois valores x definidos pela marca e o cursor. Antes 
de executar essa operagao, pressione (x) para marcar 
uma extremidade do intervalo x e, em seguida, mova o 
cursor para a outra extremidade. 

Sombra, Se apenas uma funcjio esta plotada, sombreia 
a regiao entre os valores x definidos pela marca e pelo 
cursor, entre a fun^ao e o eixo x. Se ha duas fungoes 
plotadas, sombreia a regiao entre as duas fungoes e 
entre os valores x definidos pela marca e pelo cursor. 
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O Menu PICTURE FCN (continuagao) 



Tecla 


Descrigao 


EXTR 


Extreme Move o cursor para um extremo (local 
mdximo ou minimo) ou para outro ponto critico e 
apresenta as coordenadas (x,y). Se o extremo ou ponto 
de inflexao mais proximo nao esta na janela de 
apresentagao, apresenta rapidamente a mensagem OFF 
SCREEN antes de apresentar o valor. 


F < a ) 


Valor de Fiuicjio. Apresenta o valor de fungao para o 
valor atual de x do cursor e move o cursor para esse 
ponto na curva de fungao. 


p * 


Grafico Derivado. Plota a primeira derivada da fungao 
e plota novamente a fungao original. Acrescenta 
tambem a expressao simbolica para a primeira derivada 
ao conteudo de EQ. Se EQ e uma lista, F' acrescenta 
a expressao na parte frontal da mesma. Caso contrario, 
F 1 cria uma lista'e insere a expressao na parte frontal 
da mesma. 


TflNL 


Linha Tangente. Desenha a linha tangente a fungao 
atual no valor x representado pelo cursor. Retorna a 
equagao da linha tangente a pilha. 


NXEQ 


Proxima Equagao. Rotaciona a lista em EQ e 
apresenta a equagao agora no im'cio da lista. A 
segunda equagao move-se para o im'cio da lista e a 
primeira equagao para o final da mesma. 


VIEW 


Visualizar Equagao. Apresenta a equagao atualmente 
selecionada a partir de EQ ou da lista de EQ. 


PICT 


Picture. Apresenta o menu PICTURE. 
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Compreensao das Variaveis Reservadas de 
PLOT 



A aplicacjio PLOT torna facil declarar o grafico e as faixas de 
apresentacao, a escala e a resoluc.ao dos graficos e varias outras 
caracterfsticas do mesmo. 

Todas as informaqoes sobre um grafico sao automaticamente 
armazenadas em um pequeno conjunto de variaveis reservadas ao qual 
o usuario tern acesso direto se desejar. Pelo fato de serem variaveis, 
armazenadas em diretorios, e possivel ter uma versao diferente dessas 
variaveis reservadas em cada diretorio. 



EQ 

EQ contem a equagao atual ou o nome da variavel que contem a 
equa^ao atual. 

Especificamente, a "equagao" que EQ contem pode ser qualquer uma 
das seguintes para a aplicac,ao PLOT: 

■ Um objeto algebrico simples ou um nome que contem um objeto 
algebrico simples. 

■ Um numero real (ou um numero complexo para o tipo de grafico 
Parametrico) ou um nome que contem um numero real. 

■ Um programa que nao retira nada da pilha e produz exatamente um 
resultado real (ou complexo para o tipo de grafico Parametrico) ou 
um nome que contem esse programa. 

■ Uma lista que contem qualquer combinaqao das tres possibilidades 
anteriores ou o nome dessa lista. Apesar de todos os elementos 
serem plotados, o primeiro elemento da lista e sempre considerado a 
equa^ao "atual". 



SDAT 

EDAT contem a matriz estatistica atual ou o nome da mesma. 
E usada ao inves de EQ pelos tres tipos de graficos estatisticos- 
Dispersao, Barra e Histograma, 
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ZPAR 



ZPAR armazena informacoes de zoom: fatores de escala horizontal 
e vertical, um sinalizador de recentralizagao e (algumas vezes) uma 
copia de PPAR para ser usada com a operacao Zoom para Ultimo 
(ZLRST). ZPAR contem uma lista com os seguintes objetos: 

•C fator-h fator-v sinalizador _de_centro £ anterior 
PPAR (se houver) > > 

PPAR 

A HP 48 usa uma variavel embutida de parametro de plotagem 
denominada PPAR para armazenar os parametros de plotagem. 
Normalmente, o usuario controla os parametros de plotagem usando 
comandos nos formularios PLOT e PLOT OPTIONS. PPAR contem 
uma lista com os seguintes objetos: 

C <2min, &nin> (%ax) ttnax> indep res 

eixos ptipo depend '} 



Plotagem 22- 



Conteudo da Lista PPAR 



Elemento 


Des erica o 


Default 




Urn numero complexo que representa as 
coordenadas do canto esquerdo inferior 
da faixa de apresentagao. 


(-6.5-3.1) 


(^max j 3/max) 


Um numero complexo que representa as 
coordenadas do canto direito superior da 
taixa de apresentagao. 


(6.5,3.2) 


indep 


Variavel independente. 0 nome da 
variavel ou uma lista que contem o nome 
e dois numeros reais (faixa de plotagem 
horizontal). 


X 


res 


Resolugao. Para equagoes, um numero 


0 (pontos 




real ou inteiro binario que representa o 


plotados em 




intervalo entre os pontos plotados. Para 


cada coluna 




dados estatisticos, o significado varia. 


de pixel) 


eixos 


Um numero complexo que representa as 
coordenadas da intersecgao dos eixos ou 
uma lista que contem a intersecgao e os 
rotulos (cadeias) para ambos os eixos. 0 
tipo de grafico Diff Eq usa esse elemento 
de forma especial (consulte a pagina 
23-11). Esse elemento contem tambem 
informacoes sobre o espagamento para 
marca em cada eixo. 


(0,0) 


ptipo 


Nome de comando que especifica o tipo 
de grafico. 


FUNCTION 


depend 


Variavel dependente. 0 nome da 
variavel ou uma lista que contem o nome 
e dois numeros reais (faixa de plotagem 
vertical). 0 tipo de grafico Diff Eq usa 
esse elemento de forma especial (consulte 
o capitulo 23). 


Y 
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Para redefinir PPAR a seu default 



■ Pressione Q(PLOT) PPflR RESET. A opera$ao H||l redefine 
todos os parametros em PPAR para seus estados defaults — exceto o 
tipo de grafico — e apaga PICT e restaura o mesmo a seu tamanho 
default. 

VPAR 

VPAR contem as definic.6es atuais que determinant o View Volume, o 
ponto de visualiza^ao e a densidade de plotagem para os seis tipos de 
graficos de fung5es de duas variaveis. Consulte a pagina 23-23 para 
obter uma explicagao completa de como seus parametros relacionam-se 
com a apresentagao do grafico. 

VPAR e uma lista de numeros reais: 

t X esquerdo ^direito ^pr6ximo ^distante ^baixo ^alto -X-^esquerdo 
■^^direito ^Vegquerdo ^^direito ^ptvis ^ptvis ^ptvis N\ 3" 



Conteudo da Lista VPAR 



Element o 


DescriQao 


Default 


X esquerdo 


0 menor valor de sai'da (View Volume) 


-1 


para o eixo x (largura) a ser plotado. 




X direito 


0 maior valor de sai'da (View Volume) 
para o eixo x (largura) a ser plotado. 


1 


^pr6ximo 


0 menor valor de saida (View Volume) 


-1 


para o eixo y (profundidade) a ser 
plotado. 




^ distante 


0 maior valor de sai'da (View Volume) 
para o eixo y (profundidade) a ser 
plotado. 


1 


% baixo 


0 menor valor de safda (View Volume) 
para o eixo z (altura) a ser plotado. 


-1 


^alto 


0 maior valor de saida (View Volume) 
para o eixo z (altura) a ser plotado. 


1 
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Conteudo da Lista VPAR (continuagao) 



Elemento 


Descricao 


Default 


esquerdo 


0 menor valor para o eixo horizontal do 


-1 


piano de entrada. 




y y 

-A direito 


0 maior valor para o eixo horizontal do 
piano de entrada. 


1 


y ^esquerdo 


0 menor valor para o eixo vertical do 
piano de entrada. 


-1 


^^direito 


0 maior valor para o eixo vertical do 
piano de entrada. 


1 


X ptvis 


A coordenada do eixo x para o ponto de 
visualiza^ao. 


0 


^ptvis 


A coordenada do eixo y para o ponto de 
visualizaqao. Deve ser sempre, no 
minimo, urn valor menor que o de 
Y _proximo_. 


-3 


% ptvis 


A coordenada do eixo z para o ponto de 
visualizaqao. 


0 


*X 


0 numero de colunas na reticula 
plotada. Usado ao inves do elemento res 
de PPAR ou em combina$ao com ele. 


10 




0 numero de linhas na reticula plotada. 
Usado ao inves do elemento res de 
PPAR ou em combinaqao com ele. 


8 



SPAR 

EPAR e usada em conjunto com UDAT pelos tipos de graficos 
estatisticos. Ela contem a lista atual de parametros estatisticos ou o 
nome da variavel que contem essa lista, Consulte a pagina 21-13 para 
obter uma explica^ao dessa variavel reservada. 
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Tipos de Grafico 



Graficos de Fungao (FUNCTION) 

O tipo de grafico Funclo plota equaQoes que retornam urn unico f(x) 
para cada valor de x. E o tipo de grafico default e o unico tipo de 
grafico que pode usar as ferramentas de analise PICTURE FCN 
(consulte o capitulo 22). 

As Telas Defaults do Grafico de FUNQAO 



im^mm plot mmmmm 

type: Function Peg 

EG: | 

INDEP: X H-VIEM:-6.5 6.5 
_AUTOSCALE V~VIEW:-3.1 3,2 

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT 



EDIT CHADS 



OPT'.' lERrt'.'E] C'FiHM 



imng$PLDT options mmmm 

INDEP: gfl L0: Df It HI: Df It 
£ AXES £ CONNECT _ SIMULT 
STEP: Dflt _ PIXELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 j£ PIXELS 

ENTER INDEPENDENT VAR NAME 



EDIT 
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O formulario PLOT para o Grafico de Fungao 

£\ Mostra o modo de angulo atual. Altere-o 

pressionando [+/-) uma ou mais vezes ou usando 
C H Q 0 S ♦ 

EQ: Entre a expressao, equagao ou programa atual a 

ser plotado* Pode conter uma lista de expressoes, 
equates ou programas, se estiver plotando func,6es 
miiltiplas. Nomes de variaveis que contem expressoes, 
equagoes ou programas (ou listas dos mesmos) podem 
ser usados no lugar dos proprios objetos. 

IHDEPs Entre o nome da variavel independente. 

H-VlEWs Entre a faixa de apresentagao horizontal nos 

dois campos, ponto final inferior a esquerda e 
ponto final superior a direita. Para entrar pontos 
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finais calculados, use [NXTj CALC (consulte 
a pagina 24-5). 

V-VIEWs Entre a faixa de apresentagao vertical nos dois 

campos, ponto final inferior a esquerda e ponto 
final superior a direita. Para entrar pontos 
finais calculados, use [NXTj CALC (consulte 
a pagina 24-5). 

RUTOSCRLE Quando estiver assinalado, a faixa de apresenta^ao 

vertical e automaticamente escalonada baseada na 
amostragem de 40 valores igualmente espagados, 
atraves da faixa de apresentagao horizontal. Quando 
nao estiver assinalado, a faixa de apresentagao vertical 
e determinada pelos valores entrados nos dois campos 
rotulados como V-VIEW. 
OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 

DRAW Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o 
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 



O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Fungao 



INDEP: 
LO: 



Hi: 



AXES 



CONNECT 



Entre o nome da variavel independente, se necessario. 
Entre o menor valor da variavel independente que 
deseja ploiar. A faixa de plotagem pode ser diferente 
da faixa de apresenta^ao (consulte a pagina 24-3). 
Para usar um ponto final calculado, use [NXTj CALC 
(consulte a pagina 24-5). 

Entre o maior valor da variavel independente que 
deseja ploiar. A faixa de plotagem pode ser diferente 
da faixa de apresentagao (consulte a pagina 24-3). 
Para usar um ponto final calculado, use [NXTj CALC 
(consulte a pagina 24-5). 

Quando estiver assinalado (default), os eixos das 
coordenadas sao desenhados juntamente com o grafico. 
Quando nao estiver assinalado, os eixos nao sao 
desenhados. 

Quando estiver assinalado (default), os pontos 
plotados sao conectados por segmentos de linhas 
curtos. Quando nao estiver assinalado, somente os 
pontos plotados sao apresentados. 
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SIMULT Quando estiver assinalado, fungoes multiplas sao 

plotadas simultaneamente — urn ponto e plotado para 
cada fungao em um determinado valor de amostra 
antes de mover para o proximo valor de amostra. 
Quando nao estiver assinalado (default) , fungoes 
multiplas sao plotadas seqiiencialmente — todos os 
pontos sao plotados para a primeira fungao antes do 
primeiro ponto ser plotado para a segunda fungao e 
assim por diante. 

STEP 5 Determina a resolugdo do grafico. E a distancia 

horizontal (em unidades ou pixels — veja o proximo 
campo) entre dois pontos plotados. Tamanhos do 
passo maiores fornecem graficos mais rapidos, mas 
mostram menos detalhes, enquanto tamanhos do passo 
menores fornecem mais detalhes, mas demoram mais 
para serem desenhados. 0 tamanho do passo default 
para Funct ion e 0,1 unidade. 

PIXELS Quando estiver assinalado, o tamanho do passo e 

interpretado para representar em pixels. Quando nao 
estiver assinalado (default), o tamanho do passo e 
interpretado para representar em unidades. 

H-TICK Entre o espagamento para marca que deseja 

apresentar no eixo horizontal. Pode ser determinado 
em pixels ou unidades dependendo do estado de seu 
campo PIXELS (veja a seguir). O default e uma 
marca a cada 10 pixels. 

V-TICK Entre o espagamento para marca que deseja 

apresentar no eixo vertical. Pode ser determinado 
em pixels ou unidades dependendo do estado de seu 
campo PIXELS (veja a seguir). O default e uma 
marca a cada 10 pixels. 

PIXELS Quando estiver assinalado (default), o espagamento 

para marca em H-TICK e V-TICK e interpretado 
para representar em pixels. Quando nao estiver 
assinalado, o espagamento para marca e interpretado 
para representar em unidades. 

Modo TRACE 

■ @) e O movem o cursor junto ao grafico da fungao atual. 

■ ® e ® saltam o cursor entre fungoes, quando sao plotadas fungoes 
multiplas. 
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Notas Especiais 



Expressoes algebricas em EQs podem conter qualquer numero 
de variaveis. No entanto, todas as variaveis, exceto a variavel 
independente, devem ser calculadas para um numero real para que 
EQs seja plotada. Caso contrario, aparece a mensagem de erro 
Undef ined Nane, 



Exemplo: 



Apresente o grafico de fungao de exemplo, 
XSIN: x + sinz. Se necessario, digite TEACH para 
instalar o diretorio EXAMPLES e, em seguida: 



Pressione (VARl EX-RM PLOTS 
KSIH 













Apos a plotagem, pressione [CANCEL) (^KPLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Faca um teste alterando 
valores ou definigoes e redesenhe o grafico. 



Graficos Polares (Polar) 

O tipo de grafico Polar plota funcoes descritas de acordo com o 
sistema de coordenadas polares /(#)■ A variavel independente e o 
angulo polar, 0. 

As Telas Defaults do Grafico POLAR 



PLOT 



& De- 




type: Polar 

EC*: 

INOEP: X "h-VIEW:-6.5 6.5 
_AUTOSCALE V-VIEW:-3.1 3.2 

ENTER FUNCTION**) TD PLOT 



EDIT KHDOS 



OPT:" |EF;rt."E DF;HN 



PLOT OPTIONS 

LD: 0 Hi: 360 

£ CONNECT _SIMULT 



INDEP: 
£AXES 
STEP: Dflt _ PIXELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 y£ PIXELS 



ENTER INDEPENDENT VAR NAME 



EDIT 



'IHN'X OK 
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Os Formularios PLOT para o Grafico Polar 



EQ: 

INDEP: 



H-VIEW: 



V-VIEW: 



RUTOSCRLE 



OPTS 
DRRW 



Mostra o modo de angulo atual. Altere-o 
pressionando uma ou mais vezes ou usando 
CHOOS ■ 

Entre a expressao, equacao ou programa a ser plotado. 
Entre o nome da variavel independente. Observe 
que a variavel polar comumente usada (0) e entrada 
pressionando-se ©(eJD^* 

Entre a faixa de apresentagao horizontal nos dois 
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

Entre a faixa de apresentac^ao vertical nos dois 
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

Quando estiver assinalado, a faixa de apresentagao 
vertical e automaticamente escalonada baseada na 
amostragem de 40 valores igualmente espacados 
atraves da faixa de apresenta^ao horizontal. Observe 
que como a HP 48 calcula uma faixa de apresentagao 
apropriada dos eixos x e baseada na faixa #, as 
escalas resultantes dos eixos x e y podem diferir uma 
da outra. Quando esse campo nao estiver assinalado, 
a faixa de apresentacao vertical e determinada pelos 
valores entrados nos dois campos rotulados como 
V-VIEW. 

Abre o formulario PLOT OPTIONS. 
Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
Armazena todos os valores em seus locais adequados 
nas variaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o 
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 



O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Polar 

INDEP s Entre o nome da variavel independente. 

LO! Entre o menor valor da variavel independente que 

deseja plotar. Para graficos do tipo Polar, a faixa de 
plotagem e diferente da faixa de apresentagao. 

HI 3 Entre o maior valor da variavel independente que 

deseja plotar. A faixa de plotagem e sempre diferente 
da faixa de apresentacao para graficos polares, porque 
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a variavel independente distingue-se da variavel do 

eixo horizontal. 
RXES Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

CONNECT Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

SI MULT Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

STEP: Determina a resolugdo do grafico. E o intervalo entre 

dois pontos plotados. O tamanho do passo default 

para Polar e 2 graus ou 7r/90 radianos. 
PIXELS Nao assinale para graficos do tipo Polar. 

H-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

V-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

PIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

ModO TRACE 



e (►) movem o cursor juntamente com o grafico da fungao 
atual. (<] move o cursor para o proximo valor menor da variavel 
independente e (►) move o cursor para o proximo valor maior da 
variavel independente. Isso pode resultar em movimento direcional 
contrario a "diregao" implicada pelas teclas de seta. Um grafico 
Polar pode ser tragado atraves da faixa 0 > 0, o que lhe torna apto 
a pressionar (►) indefinidamente no modo TRACE, ate mesmo alem 
do intervalo plotado. 

■ ® e (T) saltam o cursor entre fungoes polares quando fungoes 
multiplas sao plotadas. 

Notas Especiais 

■ A menos que estabelecido de outra forma, os graficos polares sao 
desenhados para um circulo completo da variavel independente 0 (de 
0 a 360 graus, 2ir radianos ou 400 grados, de acordo com o modo de 
angulo atual). 

Exemplo: Apresente o grafico polar de exemplo, 

ROSE: r = 2 cos AO. Se necessario, digite TEfiCH para 
instalar o diretorio EXAMPLES e, em seguida: 
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Pressione (VARJ EKflM PLOTS 
$10 3 EE 



HE 


MM 






nOOM|(!??MTF!HCEl 





Apos a plotagem, pressione [CANCEL] (r»)(PLOT] para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Fac.a um teste alterando 
valores ou definicoes e redesenhe o grafico. 



Graficos Parametricos (Parametric) 



As Telas Defaults do Grafico PARAMETRICO 



PLOT (X<T)s V(T» 

tvpe: Parametric De9 

EQ: 

INDEP: X H-VIEW:-6-5 6.5 
M AUTOSCALE V-VIEW:— 3. 1 3.2 

ENTER COMPLEX-VALUED FUNttS) 



E[ilT CHDDl" 



DPT j" ERHSE DftrtN 



INDEP: B| LD: Df It HI: Df It 
£ AXES * CONNECT _ SIMULT 
STEP: Dflt .PIXELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 ^PIXELS 

ENTER INDEPENDENT MAR NAME 

IE 



EDIT 



:hn>:l qk 



O formulario PLOT para o Grafico Parametrico 



y ■ 



EQ 



INDEP: 



Mostra o modo de angulo atual. Altere-o 
pressionando (-*•/-} uma ou mais vezes ou usando 
C H 0 0 & ■ 

Entre a expressao, equacao ou programa a ser plotado. 
0 tipo de grafico Parametrico exige que o resultado 
seja um numero complexo quando EQ e calculada 
(consulte a segao "Notas Especiais", a seguir). 
EQ pode conter uma lista de expressoes, equates 
ou programas se estiver plotando fun^oes multiplas. 
Nomes de variaveis que contem expressoes, equagoes 
ou programas (ou lista dos mesmos) podem ser usados 
no lugar dos proprios objetos. 
Entre o nome da variavel independente 
(normalmente T). 
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H-VIEW: Entre a faixa de apresentagao horizontal nos dois 

campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

V-VIEW: Entre a faixa de apresentacao vertical nos dois 

campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

RUTOSCflLE Quando estiver assinalado, a faixa de apresentacao 

vertical e automaticamente escalada baseada na 
amostragem de 40 valores igualmente espa^ados, 
atraves da faixa de apresentacao horizontal. Quando 
nao estiver assinalado, a faixa de apresentagao vertical 
e determinada pelos valores entrados nos dois campos 
rotulados como V-VIEN. 
OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 

DRAW Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o 
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 



0 formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Parametrico 



INDEP 
LO: 



Hi: 



RttES 
CONNECT 
SI MULT 
STEP: 



PIXELS 



Entre o nome da variavel independente. 
Entre o menor valor da variavel independente que 
deseja plotar. Para graficos Parametricos, a faixa 
de plotagem e normalmente diferente da faixa de 
apresentagao (consulte a pagina 24-3). 
Entre o maior valor da variavel independente que 
deseja plotar, A faixa de plotagem pode ser diferente 
da faixa de apresentagao (consulte a pagina 24-3). 
Consulte o tipo de grafico de Fun^ao. 
Consulte o tipo de grafico de Fun^ao. 
Consulte o tipo de grafico de Fun$ao. 
Determina a rtsolugao do grafico. E a distancia 
horizontal (em unidades ou pixels — consulte o 
proximo campo) entre dois pontos plotados. O 
tamanho do passo default para Parametric e um 
intervalo igual a ^ da diferenga entre os valores LO e 
HIGH na faixa de plotagem (em unidades). 
Quando estiver assinalado, o tamanho do passo e 
interpretado para representar em pixels. Quando nao 
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H-TICK 
V-TICK 
P I XELS 



estiver assinalado (default) , o tamanho do passo e 
interpretado para representar em unidades. 
Consulte o tipo de grafico de Funcjio. 
Consulte o tipo de grafico de Funcao. 
Consulte o tipo de grafico de Funcao. 



Modo TRACE 



e (►) movem o cursor junto ao grafico da funcao atual. @ move 

0 cursor para o proximo valor menor da variavel independente e (►) 
move o cursor para o proximo valor maior da variavel independente. 
Isso pode resultar em movimento direcional contrario a "dire^ao" 
implicada pelas teclas de seta. Um grafico parametria) pode ser 
trac,ado atraves de uma faixa ilimitada de variaveis independentes, o 
que lhe torna apto a pressionar (►) ou (m) indefinidamente no modo 
TRACE, ate mesmo alem do intervalo plotado. 

■ ® c (▼) movem o cursor entre funcoes quando fun^oes multiplas sao 
plotadas. 

Notas Especiais 

■ As expressoes algebricas devem ser entradas na forma complexa, 

1 <F ? G) ' , onde F e G representam cada uma das expressoes que 
envolvem a variavel independente. 

m Os programas nao devem tirar nada da pilha e devem retornar um 
numero complexo. 



Exemplos 

Exemplo 1: 



Apresente o grafico parametrico de exemplo, 

LISSA: z(t) = 3sin3t,y(t) ~ 2 sin 4*. Se necessario, digite 

TEACH para instalar o diretorio EXAMPLES, entao: 



(varI EXAM PLOTS LISSfl 




:ddm v> trace 



EDIT khNa 
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Apos a plotagem, pressione (CANCEL) (f»)[PLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Fa$a um teste alterando 
valores ou defini^oes e redesenhe o grafico. 

Exemplo 2: As duas particulas descritas a seguir colidem, na 

realidade, parametricamente entre t = 0 e t = 6.5 ou seus 
tra^os de caminho simplesmente se cruzam? 

Particula 1: x(t) = ^ - ft, y(t) = 4f - 5. 
Particula 2: x(t) = 2 sin ff, j/(<) = -3 cos ft. 

No formulario PLOT para graficos do tipo Parametria), 
entre uma lista que contenha as duas expressoes 
parametricas em EQ: 

{ ' <16^3-8^3*T,4*T-5) ' ' <2*SIN<ir/ F 2*T> , - 
3*C0S<tt/2*T> > ' > 

Defina a variavel independente, as faixas de apresentagao e 
de plotagem, a plotagem simultanea e os espacamentos para 
marcas, como demonstrado. 



Passo 1: 



Passo 2: 



INDEP: T LO: 8 HI: 6-5 
H-VIEW: -3 3 
V-VIEWs 
H-TICK: 
.PIXELS 



-3 

-5 5 £3 1 MULT 
1 V-TICKs 1 



INDEP: J LD: 0 HC6.5 

/ AXES £ CONNECT ^ SIMULT 
STEP: [)flt _ PIXELS 

H-TICK: 1 V-TICK: 1 1PIXELS 

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS? 



✓ <:hk 



(rtN(L OK 



Passo 3: Apague PICT e desenhe o grafico. Verifique se os dois 
graficos ativam o mesmo pixel simultaneamente — uma 
possivel colisao. 



OK ERASE DRAW 
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Passo 4 : Apos verificar o grafico, voce suspeita que o ponto (0,3) e 
um ponto provavel de colisao. Ative o modo TRACE e o 
visualizador de coordenadas e mova o cursor para o ponto 
suspeito. Observe que este ponto ocorre em t — 2, que apos 
substitui'do novamente, as equacoes originais provam que ha 
uma colisao. 



TRRCE CM t Y > (►) conforme 
necessario 





• 


1 1 1 

T: 2 (-.00" 


100000001,3) 



Graficos de Equagao Diferencial (Diff Eq) 

A plotagem de uma equa^ao diferencial e discutida em detalhes no 
capitulo 19. Instale TEACH (se necessario) e, em seguida, pressione 
EHRH PLOTS DEQ para obter um exemplo adicional de um 
grafico de equagao diferencial: 





3 
















EDIT [iiiNa | 



Notas Especiais 

■ O tipo de grafico Equacjio Diferencial usa o elemento eixos de 
PPAR de forma especial. Ele espera que as duas cadeias, que 
normalmente contem eixos-rotulos em cada uma, contenham um 
inteiro. Os inteiros indicam quais componentes de solu^ao plotar em 
cada eixo ("0" indica a variavel independente, "1" indica o primeiro 
componente de solugao (ou unico), "2" indica o segundo componente 
de solu^ao (para uma solugao com valor vetorial) e assim por diante. 
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Graficos Conicos (Conic) 



A equa^ao de uma segao conica e de segundo grau ou menos, tanto em 
x como em y. Por exemplo, as equa^oes a seguir sao todas equates 
validas para plotagem de se$6es conicas: 

x 2 + y 2 + + 2y — 5 = 0 (ci'rculo) 

bx 2 + 3y 2 - 18 = 0 (elipse) 

x 2 — 4x + 3t/ + 2 = 0 (parabola) 

2x 2 - 3y 2 + 3y - 5 = 0 (hiperbole) 



As Telas Defaults do Grafico Conico 



type. Conic £ Peg 

EQ: | 

INDEP: X H-VIEW: -6-5 6.5 
V-VIEW:-3. 1 3.2 

ENTER FUNCTIONS) TD PLOT 



EDIT CHDOS 



Ef;rt:"E E'F;hN 



im®mm*LM options mmmm 

INDEP* QH LO: Df It HI: Df It 
£ AXES £ CONNECT DEPND: Y 
STEP: DfH -PIXELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 ^PIXELS 

ENTER INDEPENDENT VAR NAME 



EDIT 



i:mn»:l qk 



O formulario PLOT para o Grafico Conico 

Mostra o modo de angulo atual. Altere-o 



EQ: 

INDEP: 
H-VIEH: 



V-VIEW: 



OPTS 

■ET 55^ d ^CS t» 
Pi P ft LI 



pressionando [V-j uma ou mais vezes ou usando 
.CHCMJS. 

Entre a expressao, equa^ao ou programa a ser plotado, 
Entre o nome da variavel independente. 
Entre a faixa de apresentacjio horizontal nos dois 
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

Entre a faixa de apresentacjio vertical nos dois 
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

Abre o formulario PLOT OPTIONS. 
Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
Armazena todos os valores em seus locais adequados 
nas variaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o 
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 
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O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Conico 



INDEP: 
LO " 

His 



FIXES 

CONNECT 

DEPND 

STEP: 



PIXELS 



H-TICK 
V-TICK 
PIXELS 



Entre o nome da variavel independente. 

Entre o menor valor da variavel independente que 

deseja plotar. 

Entre o maior valor da variavel independente que 
deseja plotar, A faixa de plotagem pode ser diferente 
da faixa de apresentacjlo (consulte a pagina 24-3). 
Consulte o tipo de grafico Func.ao. 
Consulte o tipo de grafico Funqao. 
Entre a variavel dependente (ou segunda 
independente). 

Determina a resoluqao do grafico. E a distancia 
horizontal (em unidades ou pixels — consulte o 
proximo campo) entre dois pontos plotados. O 
tamanho do passo default para Conic e um intervalo 
igual a 1 pixel. 

Quando estiver assinalado, o tamanho do passo e 
interpretado para representar em pixels. Quando nao 
estiver assinalado (default) o tamanho do passo e 
interpretado para representar em unidades. 
Consulte o tipo de grafico de FuncJLo. 
Consulte o tipo de grafico de Fun$ao. 
Consulte o tipo de grafico de FuncJLo. 



Notas Especiais 

■ Para graficos conicos, a HP 48 plota as duas ramificac,6es da 
se$ao conica separadamente. Isso pode introduzir uma ou duas 
descontinuidades na conexao do grafico. A especificagao de um 
tamanho do passo menor (diminuigao do intervalo entre pontos 
plotados) ajuda a eliminar descontinuidades visuais. 

■ Se o sinalizador -1 (Valores Primarios) estiver definido, o grafico 
Conico apresenta somente sua ramificaQao principal (metade do 
grafico). Limpe o sinalizador -1 e redesenhe para plotar toda a segao 
conica. 

■ Equates que sao maiores que a segunda ordem na variavel 
independente ou dependente sao convertidas para suas aproximaqoes 
de segunda ordem de Taylor antes de serem plotadas. 

■ O tipo de grafico conico e u. til para plotar sistemas de equagoes que 
envolvem duas variaveis onde nenhuma das equates e maior que 
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a segunda ordem em ambas as variaveis (consulte o exemplo 2 na 
sec,ao "Grafico Verdade" para obter uma aplica^ao de exemplo). 

Exemplo: Apresenta o grafico conico de exemplo, 

ELLIP: 5x 2 + 3y 2 - 18 = 0. Se necessario, digite TEACH 
para instalar o diretorio EXAMPLES, e, em seguida: 



fVARl EXBM PLOTS ELLIP 



f 










1 edit <:hn>:l| 



Apos a plotagem, pressione (CANCEL] (r»l[PLOT) para rever os 
formularios de PLOT que geraram o grafico. Fa$a um teste alterando 
valores ou definicpes e redesenhe o grafico. 



Graficos Verdade (Truth) 

Graficos verdade calculam expressoes que retornam resultados 
verdadeiros (qualquer numero real que seja diferente de 0) ou falso (0). 
Nas coordenadas para cada pixels o mesmo e ativado se a expressao e 
verdadeira — e e desativado se a expressao e falsa. 



As Telas Defaults do Grafico VERDADE 



: rLU I ^{pjjpplJPJSJSj 

type: Truth *• Peg 

EQ- 

INDEP: X H-VIEN: -6.5 6.5 
V-VIEW:-3.1 3.2 

ENTER FUNCTIDN(S) TD PLOT 



EDIT I C H Q D 



DPT:" |EF;rtSE|DF;ftW 



MW86S$n*iw options iilii 

INDEP: Q| LD: Df 1 1 HI: Df 1 1 
DEPND: Y LD- Df 1 t HM Df 1 1 
STEP: Df It _ PIXELS *AKES 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 £ PIXELS 

ENTER INDEPENDENT VAR NAME 



EDIT 



O formulario PLOT para o Grafico Verdade 

Mostra o modo de angulo atual. Altere-o 
pressionando (V-) uma ou mais vezes ou usando 
C H 00 S . 
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EQs 

INDEP: 
H-VIEW: 



V-VIEW: 



OPTS 

CT (Zk CS. KT 

DRAW 



Entre a expressao de valor verdadeiro, desigualdade ou 
programa a ser plotado. 

Entre o nome da variavel independente. Ela e plotada 
no eixo horizontal. 

Entre a faixa de apresentagao horizontal nos dois 
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

Entre a faixa de apresentacao vertical nos dois 
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto final 
superior a direita. 

Abre o formulario PLOT OPTIONS. 
Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
Armazena todos os valores em seus locals adequados 
nas variaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o 
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 



0 formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Verdade 

INDEPs Entre o nome da variavel independente. 

LQ! Entre o menor valor da variavel independente que 

deseja plotar. Para graficos Parametricos, a faixa 
de plotagem e normalmente diferente da faixa de 
apresentacao (consulte a pagina 24-3). 

H I s Entre o maior valor da variavel independente que 

deseja plotar. A faixa de plotagem pode ser diferente 
da faixa de apresentacao (consulte a pagina 24-3). 

DEPND Entre a variavel dependente (ou segunda 

independente). Ela e plotada no eixo vertical. 

L05 Entre o menor valor da variavel independente que 

deseja plotar. 

H I : Entre o maior valor da variavel independente que 

deseja plotar. 

STERs Determina a resolugdo do grafico. E a distancia 

horizontal (em unidades ou pixels — consulte o 
proximo campo) entre dois pontos plotados. 
O tamanho do passo default para Truth e um 
intervalo igual a 1 pixel. 

P I • x tEL'-' Q uando estiver assinalado, o tamanho do passo e 

interpretado para representar em pixels. Quando nao 
estiver assinalado (default) o tamanho do passo e 
interpretado para representar em unidades. 
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AXES Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

H-TICK Consulte o tipo de grafico de Fun$ao. 

V-TICK Consulte o tipo de grafico de Funcjio. 

PIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

Notas Especiais 

■ A menos que estabelecido de outra forma, cada pixel na tela 
e calculado. Para uma tela de tamanho total, isso significa 
que EQ deve ser calculada 8,384 vezes (comparado a 131 vezes 
para o grafico de fungao comum). E possivel acelerar o grafico 
especificando uma faixa de plotagem de x e y menor (consulte o 
exemplo 2 a seguir). 

Exemplos 

Exemplo 1: Apresente o grafico conico de exemplo, PTRN: (x 2 + y 3 ) 

mod 2 > 4. Se necessario, digite TERCH para instalar o 
diretorio EXAMPLES e, em seguida: 



fvARl EXRM PLOTS PTRN 




Apos a plotagem, pressione (CANCEL j (f »)(PLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Fac,a um teste alterando 
valores ou dermises e redesenhe o grafico. 

Exemplo 2: Plote o conjunto de solucoes para o seguinte sistema de 

desigualdades: x + y > 2, 4y < x + 8, 2y > 3z - 6. 

Passo 1: Crie uma expressao verdade simples: 1 X+Y^2 AND 

4*Y^X+8 AND 2*Y^3*X-6' . Armazene-a na variavel 
INEQ. 

Passo 2: Crie uma lista das tres desigualdades com os sinais 
de desigualdade convertidos em sinais de igual (=): 
£ • X+Y=2 1 ' 4*Y=X+8' '2*Y=3*X-6' >. Armazene a 
lista na variavel NEQL. 
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Passo 3: Inicie a aplicac,ao PLOT, altere o tipo de grafico para 

Conic, reinicialize os defaults de plotagem e escolha NEQL 
para o campo EQs . 



(del)® OK 
▼1CH00S OK 



^^M v m plot iMMMllli 

type: Con ic & Deo 

EQ: HIUEX^^^KSkhH 

INDEP: X H-VIEM:-6.5 6.5 
_ AUTDSCALE V-VIEW: -3.1 3.2 



ENTER FUNCTIONS TO PLOT 



EDIT I'lHODi" 



DPT:" lEFiH.-El [<F;mH 



Passo 4 : Apague PICT e plote as tres linhas. Observe que essas 

equates atendem as exigencias de graficos do tipo Conico, 
Apos desenhar, use <X* Y> para determinar a regiao de 
interesse para desigualdades. 



ERASE DRAW CX, Y> 
® ® ® ou © conforme 
necessario 







»: H.3 





Passo 5: 



Retorne ao formulario PLOT, altere o tipo de grafico para 
Truth, escolha a expressao verdade INEQ no campo EQ: e 
reduza a faixa de plotagem para a regiao de interesse que 
determinou ao ver o grafico Conico. 



(NXTl [CANCEL 1 ® ©T (▼) 

CHOOS ® (T) OK 
OPTS-;; ; © 1 (ENTER) 5 
[ENTER] (►! 1 (*7^) [ENTER ) 4 
[ENTER] 



18$68§888SB8§89$B9$ plot options ]111II01[ 

INDEP: X LD: -1 HI: 5 

DEPNO: Y L0 J ~1 HM 4 

STEP: | BMH _PIKELS £AHES 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 ^PIXELS 



ENTER INDEP VAR INCREMENT 



EDIT 
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Passo 6: Desenhe o grafico verdade, sem primeiro apagar PICT. 
0 grafico verdade e sobreposto as linhas desenhadas 
anteriormente. 



OK DRAW- 













\ EDIT |<mN>:L| 



Graficos Estatisticos (Statistical) 

E possi'vel plotar dados estatisticos de tres formas: 

■ Grafico de Dispersao (Scatter). Para duas variaveis, seus valores em 
cada ponto de dados sao representados por um ponto no piano x-y. 

m Grafico de B arras (Bar). Para uma variavel, seu valor em cada 
ponto de dado seqiiencial e mostrado por uma barra vertical. 

■ Histograms (Histogram). Para uma variavel, o niimero de vezes que 
seu valor esta dentro de certos bins e representado por uma barra 
vertical. 

Os graficos estatisticos usam dados armazenados na variavel EDAT de 
matriz reservada, que desempenha um papel para estatistica analogo a 
EQ para plotagem e solugao de fun$6es. 
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Graficos de Histograma (Histogram) 

Um histograma divide a faixa de valores de uma variavel em uma 
serie de bins e para cada bin mostra o numero de pontos de dados 
para o qual o valor da variavel se encaixa dentro do bin. Ele mostra a 
frequencia relativa — o valor y maximo e o numero total de pontos de 
dados. 

As Telas Defaults do Grafico HISTOGRAMA 



wmssMSM & plht msssmmmm 
tvpej Histogram 

XDAT: | | CDL: 1 

WID: Df It H-VIEW:-6.5 6.5 
_AUTOSCALE V-VIEWi— 3»i 3.2 



ENTER DATA TD PLOT 



<:hdd; 



DPT? EF;rt:"E DFiHN 



Saxes 

h-tick: 10 v-tick: 10 



£ PIXELS 



DRAW AXES BEFORE PLOTTING? 



✓ >:hk 



O formulario PLOT para o Grafico Histograma 

SDflTs Entre a matriz de dados ou o nome da matriz de 

dados que contem os dados a serem plotados. 

COL: Entre o numero da coluna em EDAT que contem os 

dados a serem plotados. 

WID: Entre a largura de barra desejada. O default define a 

largura de cada barra igual a uma unidade de usuario. 

H-VIEWs Entre a faixa de apresenta^ao horizontal (em unidades 

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a 
esquerda e ponto final superior a direita, 

V-VIEW: Entre a faixa de apresenta^ao vertical (em unidades 

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a 
esquerda e ponto final superior a direita. 

flUTOSCRLE: Quando estiver assinalado, a faixa de apresenta^ao 

horizontal e definida para coincidir com a faixa 
de dados na coluna EDAT selecionada e a faixa 
de apresentac,ao vertical e definida para que 
todas as barras se ajustem verticalmente na tela, 
independentemente da distribuigao real. Quando nao 
estiver assinalado, a tela usa as faixas de apresentagao 
indicadas pelos campos H-VIEW e V-VIEW. 
OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERRSE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
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DRAW Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas, EDAT, PPAR e EPAR e 
desenha o grafico adequadamente, deixando-lhe no 
ambiente PICTURE ao terminar. 

0 formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Histograma 

AXES Consulte o tipo de grafico de Funcjio. 

H-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

V-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

PIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao. 



Grafico de Barras (Bar) 

Um grafico de barras mostra os valores de uma variavel na ordem em 
que os mesmos aparegam na matriz estatistica. 

As Telas Defaults do Grafico de BARRAS 



type: Bar 


BQMjj 


;PLDT$ 




ZOAT: | 






| CDL: 1 


WID: Df It 
_AUT0$€ALE 


M- 
M- 


•VIEM: - 
■VIEW:.- 


6.5 6.5 
3.1 3.2 


ENTER DATA 


TD 


PLOT 




I EDIT [CHDDL'I 




DPT 


$ EFiHL'Ej DF;hN | 



PLOT OPTIONS Hi 



H-TICK: 10 V-TICK: 10 j£ PIXELS 
DRAM AXES IEFDRE PLOTTING? 



<:hni:l 



O formulario PLOT para o Grafico de Barras 

2DRT'- Entre a matriz de dados ou o nome da matriz de 

dados que contem os dados a serem plotados. 

COL: Entre o numero da coluna em EDAT que contem os 

dados a serem plotados. 

WID: Entre a largura de barra desejada. 0 default define a 

largura de cada barra igual a uma unidade de usuario. 

H-VIEW: Entre a faixa de apresenta^ao horizontal (em unidades 

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a 
esquerda e ponto final superior a direita. 
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V-VIENs Entre a faixa de apresentacao vertical (em unidades 

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a 
esquerda e ponto final superior a direita. 

RUTOSCflLEs Quando estiver assinalado, a faixa de apresentacao 

horizontal e definida de 0 a n, onde n e o niimero de 
pontos de dados em EDAT e a faixa de apresentacao 
vertical e definida para que todas as barras se ajustem 
verticalmente na tela e WID: seja definido para o 
default (1 unidade por barra). Quando nao estiver 
assinalado, a tela usa as faixas de apresentagao 
indicadas pelos campos H-VIEW e V-VIEW. 
OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 

DRftW Armazena todos os valores em seus locais apropriados 

nas variaveis reservadas, EDAT) PPAR e EPAR e 
desenha o grafico adequadamente, deixando-lhe no 
ambiente PICTURE ao terminal 



O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Barras 

FIXES Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

H-TICK Consulte o tipo de grafico de Funcjio. 

V-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao. 

PIXELS Consulte o tipo de grafico de Funcjio. 



Graficos de Dispersao (Scatter) 

Um grafico de dispersao mostra a relagao entre duas variaveis, 
plotando um ponto em cada par da coordenada x-y. Para variaveis 
que estao estatisticamente correlacionadas, os pontos devem se 
agrupar junto a uma curva que represente o modelo estatistico. 
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As Telas Defaults para o Grafico de DISPERSAO 



j, _ - .... /turn AAJtitA ^ .juuuwuuuuuuwwwwwwvwwwmuuw^u^ 

jpfffffiS^HnWo^ ^^^^^^^^^^g PL BIT 3395 55S55S3SS 

JVPE: Scatter 

ZDAT: I | COLS: 1 2 

H-VIEW:-6.5 6.5 
_ftUTDSCftLE V-VIEW:-3. 1 3.2 



ENTER DATA TD PLOT 



EDIT lHDD:' 



DPT:" EF;H:"E DRAW 



gflXEs 

H-TICK: 10 V-TICK: 10 



^PIHELS 



DRAW AXES BEFORE PLOTTING? 



«/CHK 



•:mNi:l 



O formulario PLOT para o Grafico de Dispersao 



2DRT 



COLS 



H-VIEN: 



V-VIEW: 



flUTOSCRLE: 



OP TS 
E ^ R 3 E 
DRAW 



Entre a matriz de dados ou o nome da matriz de 
dados que contem os dados a serem plotados, 
Entre o numero de colunas em EDAT que contem os 
dados a serem plotados. O campo esquerdo indica 
a coluna a ser plotada junto ao eixo horizontal e o 
campo direito indica a coiuna a ser plotada junto ao 
eixo vertical. 

Entre a faixa de apresentagao horizontal (em unidades 

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a 

esquerda e ponto final superior a direita. 

Entre a faixa de apresentacao vertical (em unidades 

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a 

esquerda e ponto final superior a direita. 

Quando estiver assinalado, as faixas de apresentacao 

horizontal e vertical sao definidas para que todos os 

pontos plotados sejam apresentados com o menor 

espago extra possivel. Quando nao estiver assinalado, 

a tela usa as faixas de apresentacao indicadas pelos 

campos H-VIEN e V-VIEW. 

Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 

Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas, EDAT } PPAR e EPAR e 

desenha o grafico adequadamente, deixando-lhe no 

ambiente PICTURE ao terminar. 



O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Dispersao 

RXES Consulte o tipo de grafico de Funcao, 

H-TICK Consulte o tipo de grafico de Funcao. 

V-TICK Consulte o tipo de grafico de Funcao. 

PIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao. 
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Notas Especiais 

■ Apos desenhar o grafico de Dispersao, pressione STftTL para 
sobrepor o grafico do modelo de regressao atual sobre o grafico 
de Dispersao. Isso altera temporariamente o tipo de grafico para 
Funct ion, para que a execu^ao de um zoom redesenhe a curva de 
regressao, mas nao os dados de dispersao. 



Plotagem de Fungoes de Duas Variaveis 

Existem seis tipos de grafico diferentes que podem ser usados para 
ajudar a visualizar func.6es de duas variaveis. Alguns tipos apresentam 
superficies tridimensionais simuladas; outros fornecem visualiza^oes 
bidimensionais distintas de uma fungao "tridimensional" subjacente 
(mas nao apresentada). 

Grade de Amostragem 

As func.6es de duas variaveis independentes precisam de duas entradas 
para gerar uma saida. A HP 48 usa uma grade de amostragem 
bidimensional de pontos, cujas coordenadas (duas) fornecem as duas 
entradas necessarias. 

Cada um dos seis tipos de grafico que usam fungoes de duas variaveis 
permitem a determinac.ao do tamanho da grade de amostragem. Por 
default, consiste em 80 pontos — 10 colunas por 8 linhas. 0 aumento 
do numero de pontos na grade de amostragem aumenta o tempo de 
desenho do grafico — e os detalhes com os quais a func,ao e plotada. 

No entanto, para graficos de fun^oes de duas variaveis, mais detalhes 
nem sempre produzem um grafico mais expressivo. Cada combina^ao 
de funqao e tipo de grafico possui uma grade de amostragem ideal 
embutida com seu proprio tamanho que nao e muito pequena para 
refletir a funcao adequadamente, nem muito grande para obscurecer 
o aspecto importante. Provavelmente, sera necessario usar um pouco 
as dimensoes da grade de amostragem, ao plotar uma funcao pela 
primeira vez. 
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Grade de Saida 



Cada urn dos seis tipos de grafico transforms a grade de amostragem 
em-uma grade de saida, usando a fungao para guiar a transforma^ao. 
No entanto, cada tipo de grafico usa a grade de amostragem de formas 
diferentes. 

Tres deles — Campo Inclinado (Slopefield), Pseudocontorno 
(Ps-Contour) e Grade (Gridmap) — tomam cada conjunto de 
coordenadas de amostragem e usam a equagao atual para 
transforma-los em uma nova grade de saida bidimensional que permite 
a visualiza^ao da natureza da equa^ao de transformacjlo. O grafico 
visualizado nada mais e que a grade de saida bidimensional. 



Grades de Saida 



Grade de Amostragem 




^ Campo Inclinado/Pseudocontorno 




Grade 



Transformacao da Grade de Amostragem para Grade de Saida 

Um quarto tipo de grafico de Porc.ao Y (Y-Slice), executa a mesma 
transformagao que o de Tela de Arame (Wireframe) mas apresenta a 
saida de forma muito diferente. Ao inves de mostrar toda a superficie 
de saida de uma so vez, o grafico de Porgao Y plota se^oes cruzadas 
bidimensionais da superficie perpendicular ao eixo y uma apos a outra. 
Ele desenha um grafico para cada linha na grade de amostragem. 
Apos completar o desenho de todas as "porgoes" , ele cria e executa 
uma animacjio que usa cada "por^ao" como uma estrutura. Isso 
permite a visualizacao de uma porgao em movimento, atraves da 
superficie calculada. 
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View Volume 






Visao do Graf ico de Porgao Y 



Os dois liltimos, de Tela de Arame (Wireframe) e de Superflcie 
Parametrica (Pr-Suface), transformam a grade de amostragem 
bidimensional em uma superficie de saida tridimensional. O 
grafico visualizado e a superficie de sai'da vista de um ponto de 
destaque especifico — o ponto de visualizagdo . A linica parte da 
superficie plotada e a que esta dentro de uma regiao em um espa^o 
tridimensional, chamado de View Volume, definido por faixas em cada 
um dos tres eixos de coordenadas. 
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Vista Superior 



71 



View Volume 




View Plane (paralelo ao eixo xz) 



1 unidade do eixo y 



Ponto de Visualizagao (Xe,Ye,Ze) Tela de Apresentagao do Grafico 

A Relagao entre o Ponto de Visualizagao, View Volume e Apresentagao do 

Grafico 

Observe que o sistema de coordenadas tridimensional na HP 48 
esta um pouco comprimido, comparado ao seu abstrato, correlativo 
matematico. Especificamente: 

■ A tela de apresentacao do grafico nao gira no espaco; permanece 
sempre paralela ao piano xz e perpendicular ao eixo y. Isso 
significa que, visualmente, a "altura" sempre acompanha o eixo z> a 
"largura" o eixo x e a "profundidade" o eixo y. 

■ 0 eixo y esta sempre orientado para que os valores negativos 
de y estejam "mais proximos" e os valores positivos de y "mais 
distantes" da apresentagao do grafico. 

■ O ponto de visualizagao deve estar, no rrunimo, uma unidade "mais 
proxima" que y pr <sximo (ye < y P r6ximo -1) e nao pode existir nunca 
"dentro" de View Volume. Sempre que o usuario move o ponto de 
visualizagao, move tambem a tela de apresenta^ao do grafico para 
que permanega exatamente uma unidade distante na diregao do 
eixo y. 

m Nao e possivel plotar uma "vista superior" de uma funcjio (olhando 
de cima para o piano xy) movendo simplesmente o ponto de 
visualizagao. No entanto, e possivel simular isso transformando as 
coordenadas. 
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Grafico de Campo Inclinado (Slopefield) 



O tipo de grafico de Campo Inclinado desenha uma reticula de 
segmentos de linhas, cujas inclinagoes representam o valor da 
fungao f(x } y) nos seus pontos centrais. O uso do grafico Campo 
Inclinado permite a selegao de curvas integrals da equagao diferencial 
y f — F(x ) y). Isso se torna bastante litil na compreensao da "constante 
arbitraria" em antiderivadas. 



As Telas Defaults do Grafico de CAMPO INCLINADO 



tvpb Slopefield * De* 

INDEP: X "STEPS: 10 

DEPND: Y STEPS: 8 

ENTER FUNCTION(S)_TD PLOT 

a 



EDIT khgd: 



0PT5 EfirtSE Df;HN 



X-LEFT: QQ| I K-RIGHT: 1 
Y-NEAR: -1 Y-FAR: 1 



ENTER MINIMUM X VIEW-VOLUME VAL 



EDIT 



(rtN(L OK 



O formulario PLOT para o Grafico de Campo Inclinado 



EQ: 



INDEP 
STEPS 
DEPND 
STEPS 
OPTS 

DRAW 



Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando 
[V-j uma ou mais vezes ou usando CHOOS. 
Entre a expressao, equagao ou fungao definida pelo 
usuario atual a ser plotada. Nomes de variaveis que 
contem expressoes, equa^oes ou func^oes definidas pelo 
usuario podem ser usados no lugar dos proprios objetos. 
Entre o nome de uma das variaveis independentes. 
Entre o numero de colunas na grade de amostragem. 
Entre o nome da segunda variavel independente. 
Entre o numero de linhas na grade de amostragem. 
Abre o formulario PLOT OPTIONS. 
Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
Armazena todos os valores em seus locais adequados 
nas variaveis reservadas EQ, PPAR e VPAR e desenha 
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 



O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Campo Inclinado 

X-LEFT s Entre a faixa de apresentagao horizontal, 
X-RIGHTs correspondente a primeira variavel independente 

(entrada em INDEP). 
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Y-NEHRs Entre a faixa de apresentagao vertical, correspondente a 
Y-FRRz segunda variavel independente (entrada em DEPND). 

Exemplos 

Exemplo 1: Apresente o grafico de Campo Inclinado de exemplo, 

SPFLD: y f = faZi] - Se necessario, digite TERCH para 
instalar o diretorio EXAMPLES e, em seguida: 



Pressione (wr) EXAM- PLOTS 
(NXT) SPFLD 



V > > V >^ V Ti 




EDIT (hNH 



Apos a plotagem, pressione [CANCEL) (r»)[PLOT) para rever os 
23 formularios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando 
valores ou definigoes e redesenhe o grafico. 

Exemplo 2: Plote o Campo Inclinado da equagao diferencial, 

y'{x) = x 2 . Em seguida, sobreponha a solugao da 
equagao com uma condigao inicial em particular. 

Passo 1: No formulario PLOT para Campo Inclinado, entre 
a expressao ( 1 X A 2 ' ) em EQ: e defina as faixas de 
apresentagao para [-3 3] (horizontal) e [-1 5] (vertical). 
Defina a variavel de passo independente para 10 passos e a 
variavel de passo dependente para 8 passos. 

Passo 2: Plote o campo inclinado. 

ERRSE DRAW 




Passo 3: Ative o modo TRACE, pressione (T) sete vezes e (►) uma 
vez para saltar para um ponto no canto inferior esquerdo 
da tela e pressione [ENTER] para colocar as coordenadas na 
pilha. 
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Passo 4 : 



Passo 5: 



Passo 6: 



Passo 7: 
Passo 8: 



Retorne ao formulario PLOT e altere o tipo de grafico para 
Equa^ao DiferenciaL Em seguida, selecione o ca mpo IN ITs 
da variavel de solu^ao e pressione (NXT j CRLC (DROP] 
para que o ponto de coordenada (uma lista rotulada) fique 

no nivel 1 da pilha. 

Pressione fPRcT) LIST OBJ* (DROP) para remover o 
rotulo INPUT. Pressione OBJ* (DROP) p ara separar as 
duas coordenadas e, em seguida, (*^)(CONT) OK para 
armazenar a coordenada y como o valor inicial de soluc,ao. 
Selecione o campo INIT= da variavel independente e 
pressione CRLC (DROP) OK para recuperar a 
coordenada x como o valor inicial independente. Em 
seguida, defina o valor FIHRL: para 3. 
Defina o tamanho do passo para 0,1. 

Desenhe o grafico sem apagar primeiro para sobrepor 
o grafico de Equa^ao Diferencial ao grafico de Campo 
Inclinado anterior. 



OK DRRW 




Grafico de Tela de Arame (Wireframe) 

O tipo de grafico de Tela de Arame desenha um grafico com visao 
obh'qua, em perspectiva e tridimensional de um modelo de tela de 
arame da superficie determinada por Z = F(x,y). Cada ponto 
na grade de amostragem e projetado em perspectiva na tela de 
apresentagao junto a linha que conecta o exemplo e o ponto de 
visualizaQao (X e ,Y e ,Z e )- 
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View Volume 




Projegao em Perspectiva 

Amostras proximas sao conectadas por linhas retas. A grade 
de amostragem e determinada pela "base" do View Volume 

(^e8querdo)^direitO)Yp r 6 x i mo ,Ydi s tante)* 

As Telas Defaults do Grafico de TELA DE ARAME 



mmmmm plot wmiiimmmm 

type: Wireframe & De- 

EG: 

INOEP: X STEPS: 18 

DEPNO: Y STEPS: 9 

ENTER FUNCTIONS) TO PLOT 



EDIT lHOD-- 



OPT:" |EF;hl'E|['F;HN 





OPTIONS MjftWWS! 


X-LEFT: | M 


1 X-ftlGHT: 1 


V-NEAR: ~1 


V-FRR: 1 


Z-LOW: -1 


Z-HIQH: 1 


KE: 0 VE: -3 ZE: 0 


ENTER MINIMUM 


X VIEW-VOLUME VAL 


|_EDIT | 





O formulario PLOT para o Grafico de Tela de Arame 



,' m 
fa ■ 



EQ: 



INDEP 
STEPS 
DEPND 
STEPS 



Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando 
[+/-) uma ou mais vezes ou usando CH0OS. 
Entre a expressao, equagao ou fungoes atuais definidas 
pelo usuario a serem plotadas. Nomes de variaveis que 
contem expressoes, equagoes ou fungoes definidas pelo 
usuario podem ser usados no lugar dos proprios objetos. 
Entre o nome de uma das variaveis independentes. 
Entre o numero de colunas na grade de amostragem. 
Entre o nome da segunda variavel independente. 
Entre o numero de linhas na grade de amostragem. 
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OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 

DRAW Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas EQ> PPAR e VPAR e desenha 
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Tela de Arame 

Entre a faixa do eixo x ("largura") do View Volume. 

Entre a faixa do eixo y ("profundidade") do View 
Volume. 

Entre a faixa do eixo z ("altura") do View Volume. 



X-LEFT: 
X-RIGHT: 

Y-NEfiRs 
Y-FflR: 

Z-LOWs 
Z-HIGH: 

XE: 



YE: 



ZE: 



Exemplo: 



Entre a coordenada x do ponto de visualizaQao. Use o 
ponto medio da faixa do eixo x para o View Volume se 
desejar o grafico "centralizado" horizontalmente na tela. 

Entre a coordenada y do ponto de visualizaQao. Deve 
ser, no mmimo, uma unidade menor que o valor de 
Y-NEflRs (citado anteriormente) . Quanto maior a 
diferenca entre YE: e Y-NEflR: , "mais distante" o 
grafico aparece. 

Entre a coordenada z do ponto de visualizaQao. Use o 
ponto medio da faixa do eixo z para o View Volume se 
desejar o grafico "centralizado" verticalmente na tela. 

Apresente o grafico de Tela de Arame de exemplo, 
WIRE : z = x 3 y - xy 3 . Se necessario, digite TEACH para 
instalar o diretorio EXAMPLES e, em seguida: 



Pressione (VARl EXAM PLOTS 



NXT) WIRE 
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Apos a ploltagem, pressione (CANCEL) (r»)[PLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Fa^a urn teste alterando 
valores ou definicoes e redesenhe o grafico. 



Grafico de Pseudocontorno (Pseudo-Contour) 

O tipo de grafico de Pseudocontorno plota uma reticula de segmentos 
de linhas, cada uma tangente a um contorno da fungao (uma curva 
que satisfa^a a .P^y^constante). Ele calcula uma tangente para 
cada ponto na grade de amostragem. O Pseudocontorno produz um 
grafico de contorno "rapido" , que permite a selegao da curvas integrals 
(contornos) sem, na realidade, plota-las. 



As Telas Defaults do Grafico de PSEUDOCONTORNO 



3HC fflfflil 188888888 Dl OT 8888888888888888868 

type: Ps-Contour * De< 

ECt: I 

INDEP: X STEPS: 10 

DEPNO: Y STEPS: @ 

ENTER FUNCTIONS) TO PLOT 



ECU ICHQQ:' 



DPT |EFirtL"E|C'F;rtW 




K-LEFT: 
V-NEflft: -1 



plot o ptions mSMSSSM 

K-ftlGHT: 1 
Y-FAR: 1 



ENTER MINIMUM X VIEW-VOLUME VAL 

IS 



EDIT 



:hn>:l dk 



O formulario PLOT para o Grafico de Pseudocontorno 



EQ: 



INDEP 

STEPS 

DEPND 

STEPS 

OPTS 
c ts* o o cr 

DRAW 



Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando 
[-*-/-] uma ou mais vezes ou usando CHOOS. 
Entre a expressao, equagao ou fun^ao definida pelo 
usuario atual a ser plotada. Nomes de variaveis que 
contem expressoes, equacoes ou funQoes definidas pelo 
usuario podem ser usados no lugar dos proprios objetos. 
Entre o nome de uma das variaveis independentes, 
Entre o numero de colunas na grade de amostragem. 
Entre o nome da segunda variavel independente. 
Entre o numero de linhas na grade de amostragem. 
Abre o formulario PLOT OPTIONS. 
Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
Armazena todos os valores em seus locais adequados 
nas variaveis reservadas EQ, PPAR e VPAR e desenha 
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o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 

0 formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Pseudocontorno 

Entre a faixa de apresentac,ao horizontal, 
correspondente a primeira variavel independente 
(entrada em INDEP). 

Entre a faixa de apresentac.ao vertical, correspondente a 
segunda variavel independente (entrada em DEPND). 

Apresente o grafico de Pseudocontorno de amostragem, 
PSCN: z = $jE^> Se necessario, digite TEACH para 
instalar o diretono EXAMPLES e, em seguida: 



X-LEFT: 
X-RIGHT: 

Y-NEflR: 
Y-FflRs 

Exemplo: 



Pressione (VARJ EXRM PLOTS 
(nxT) PSCN 




Apos a plotagem, pressione (CANCEL) ff»l(PLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Faca um teste alter ando 
valores ou definigoes e redesenhe o grafico. 



Graficos de Porgao Y (Y-Slice) 

O tipo de grafico de Porgao Y desenha uma serie de secpes cruzadas 
(cada uma perpendicular ao eixo y) da superficie determinada pela 
equa^ao atual. Ele desenha um grafico para cada linha na grade de 
amostragem. Apos completar o desenho de todas as "porcoes", ele cria 
e executa uma animacao usando cada "porc,ao" como uma estrutura. 
Isso permite a visualizagao de uma porQao em movimento atraves da 
superficie calculada. 
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As Telas Defaults do Grafico de PORQAO Y 



TYPE 
EQ: 
INDEP: X 
DEPND: Y 



PLOT 

Y-Slice 




STEPS: 10 
STEPS! 8 



ENTER FUNCTIONS) TD PLDT 



edit >:hdo; 



OPT:" IEF.H;E|['F;hN 



$8$8tt89Mlt plot options $8ttttttN8?S& 

X-LEFT: □(■■ X-RIGHT: 1 
Y-NEAR: -1 Y-FAR: 1 

Z-LDW: -1 Z-HIGH: 1 

.SAVE ANIMATION 

ENTER MINIMUM X VIEW-VOLUME VAL 



EDIT 



iHN'l OK 



O formulario PLOT para o Grafico de Porgao Y 



EQ: 



INDEP 
STEPS 
DEPND 
STEPS 
OPTS 

jC f £i O C* C 

e*f\ no c 
DRRW 



Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando 
£73 uma ou mais vezes ou usando CHOOS. 
Entre a expressao, equagao ou fungao atual definida 
pelo usuario a ser plotada. Nomes de variaveis que 
contem expressoes, equates ou fungoes definidas pelo 
usuario podem ser usados no lugar dos proprios objetos. 
Entre o nome de uma das variaveis independentes. 
Entre o numero de colunas na grade de amostragem. 
Entre o nome da segunda variavel independente. 
Entre o numero de linhas na grade de amostragem. 
Abre o formulario PLOT OPTIONS. 
Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 
Armazena todos os valores em seus locais adequados 
nas variaveis reservadas EQ, PPAR e VPAR e desenha 
o grafico adequadamente. Apos desenhadas todas as 
por^oes, ele as anima de forma repetitiva e contmua. 
Pressione [CANCEL j para parar a animaqao. 



O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Porgao Y 

K-LEFT: Entre a faixa do eixo x ("largura") do View Volume. 
■K~R I GHT " 



Y-HERR: 
V-FflR: 

Z-LOW: 
Z-HIGH: 



Entre a faixa do eixo y ("profundidade") do View 
Volume, 

Entre a faixa do eixo z ("altura") do View Volume, 



SRVE Quando estiver assinalado, a serie de "por^oes" usadas 

RHIMRTIOH na anima^ao e colocada na pilha e o numero de porc^oes 

e colocado no m'vel 1 da pilha. Quando nao estiver 
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assinalado, todas as "porgoes", exceto a atual, sao 
apagadas ao sair do ambiente PICTURE. 

Exemplo: Apresente o grafico de Porgao Y de amostragem, 

SLICE: z = x 3 y - xy 3 . Se necessario, digite TEACH para 
instalar o diretorio EXAMPLES e, em seguida: 

Pressione (var] EXAM PLOTS 
QSxt) SLICE 

Pressione [CANCEL ) para 
interromper a anima^ao. 



Apos a plotagem, pressione [CANCEL) f^)[PLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Faqa um teste alterando 
valores ou dermises e redesenhe o grafico. 




Graficos de Grade (Gridmap) 

O tipo de grafico de Grade transforma (mapeia) a grade de 
amostragem retih'nea especificada atraves da func.ao de valor complexo 
atual. As coordenadas (um numero complexo) de cada ponto na grade 
de amostragem sao as entradas para a fungao que, entao, mapeia as 
coordenadas na grade de saida. E possivel controlar o quanto da grade 
de safda e apresentado ajustando as faixas x e y para o View Volume. 



As Telas Defaults do Grafico de GRADE 



<£: De< 




type: Gridma 

Eft: 

INDEP: X STEPS: 10 

DEPND: Y STEPS: 0 

ENTER FUNCTIONS) TOPLOT 



EDIT h'HOO:" 



EF;H-;E|DRhH 



^«$«PL0T OPTIONS 

fV If If ■ II ■ WW fTTTlTf" 

K-LEFT: 
Y-NEAR: -1 
«H-LEFT:-1 
YY-NEAR:-! 



X-RIGHT* 1 
V-FftR: 1 
KK-RSHT:! 
YY-FAR: 1 



ENTER MINIMUM X VIEW-VDLUME VAL 



<:hN':l ok 
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O formulario PLOT para o Grafico de Grade 



<£" Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando 

[+/-] uma ou mais vezes ou usando CHQOS . 

EQ: Entre a expressao, equagao ou fungao atual definida 

pelo usuario a ser plotada. Nomes de variaveis que 
contem expressoes, equates ou fungoes definidas pelo 
usuario podem ser usados no lugar dos proprios objetos. 
A furiQao ou expressao em EQ deve usar um argumento 
de numero complexo, 

INDEP: Entre o nome de uma das variaveis independentes. 

STEP: Entre o numero de colunas na grade de amostragem. 

DEPND: Entre o nome. da segunda variavel independente. 

STEP! Entre o numero de linhas na grade de amostragem. 

OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERASE Apaga a tela PICT (sem ap resent a- la). 

DRAW Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas EQ % PPAR e VPAR e desenha 
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 



0 formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Grade 

X-LEFT: Entre a faixa de apresentagao horizontal. 
X-RIGHT: 

V-NEfiRs Entre a faixa de apresentagao vertical. 
Y-FfiRs 

Xtt-LEFT: Entre a faixa horizontal da grade de amostragem 

XX-RIGHTs de entrada, correspondente a primeira variavel 

independente (entrada em INDEP). 

YY-NEARs Entre a faixa vertical da grade de amostragem 
YY-FAR: de entrada, correspondente a segunda variavel 

independente (entrada DEPND). 

Exemplo: Apresente o grafico Grade de exemplo, 

GRID: x + yi sin (x + yi). Se necessario, digite TEACH 
para instalar o diretorio EXAMPLES e, em seguida: 
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Pressi one (VARl EXAM PLOTS 
fNXTl GRID 




Apos a plotagem, pressione (CANCEL) (f»)fPLOT) para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Fac.a um teste alterando 
valores ou dermises e redesenhe o grafico. 



Graficos de Superficie Parametria 
(Pr-Surface) 

O tipo de grafico de Superficie Parametrica desenha um 
grafico com visao oblfqua, em perspectiva e tridimensional de 
um modelo de tela de arame da superficie determinada por 
F(u } v) = x(u, v)i + y(u y v)j + z(u, v)k onde u e v sao desenhados 
a partir da grade de amostragem (faixas XX e YY). Superficie 
Parametrica combina o metodo de mapeamento de coordenadas do 
grafico de Grade com a plotagem em perspectiva tridimensional do 
grafico de Tela de Arame. 

As Telas Defaults do Grafico de SUPERFICIE 

PARAMETRICA 



mmmmtm plot iMtJ*^^% 

type: Pr-Surf ace & Peg 

Eft 

INDEP: X STEPS: 10 

DEPND: Y STEPS: 8 

ENTER FUNCTIONS TD PLOT 



DPT:" lEFiMi'E DF;mN 



EDIT KHDDS 



BPTIBNS WMtWW 82& 
X-LEFT: SM | X-RIGHT: 1 
Y-NEHR: -1 Y-FAR: 1 

Z-LDW: -1 Z-HIGH: 1 

KE: 0 YE: ~3 ZE: 0 

ENTER MINIMUM X VIEW-VOLUME VAL 



EDIT 



rvKHNa OK 



XX AND YY PLOT OPTIONS 



XX-LEFT:| 
YY-NEAR:— 1 



XX-RGHT:1 
YY-FAR: 1 



ENTER MINIMUM XX RANGE VALUE 



EDIT 



:hni:l| dk 
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O formulario PLOT para o Grafico de Superficie Parametrica 

^: Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando 

[-♦•/-) uma ou mais vezes ou usando CHOOS. 

EQ: Entre a fungao como uma lista que contem os tres 

objetos algebricos que representam os componentes dos 
vetores parametricos. 

INDEPs Entre o nome de uma das variaveis independentes. 

STEPS Entre o numero de colunas na grade de amostragem. 

DEPHDs Entre o nome da segunda variavel independente. 

STEP: Entre o numero de linhas na grade de amostragem. 

OPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS. 

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la). 

DRRH Armazena todos os valores em seus locais adequados 

nas variaveis reservadas EQ, PPAR e VPAR e desenha 
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente 
PICTURE ao terminar. 

0 formulario PLOT OPTIONS do Grafico de Superficie Parametrica 

X-LEFT: Entre a faixa do eixo x ("largura") do View Volume. 
X-RIGHT: 

Y-NERR: Entre a faixa do eixo y ("profundidade") do View 
Y-FRR: Volume. 

Z-LOW: Entre a faixa do eixo z ("altura") do View Volume. 

Z-HIGH: 

XE: Entre a coordenada x do ponto de visualizagao. Use o 

ponto medio da faixa do eixo x para o View Volume se 
desejar o grafico "centralizado" horizontalmente na tela. 

YE: Entre a coordenada y do ponto de visualizacJLo. Deve 

ser, no minimo, uma unidade menor que o valor de 
Y-HERR: (citado anteriormente) . Quanto maior a 
diferenga entre YE: e Y-HERR:, "mais distante" o 
grafico aparece. 

ZE: Entre a coordenada z do ponto de visualizac.ao. Use o 

ponto medio da faixa do eixo z para o View Volume se 
desejar o grafico "centralizado" verticalmente na tela. 

XX, YY Abre o formulario XX AND YY PLOT OPTIONS, 

para entrar as faixas da grade de amostragem. 
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O formulario XX AND YY PLOT OPTIONS para o Grafico de 
Superficie Parametria 

XX-LEFT: Entre a faixa horizontal da grade de amostragem de 
XX-RIGHT: entrada. 



YY-NERR: 
YY-FRR: 

Exemplo: 



Entre a faixa vertical da grade de amostragem de 
entrada. 

Apresente o grafico de Superficie Parametrica de 
exemplo, PSUR: F(u, v) = x{u, v)i + y(u, v)j + z{u, v)k 
onde x(u y v) = ucosv, y(u,v) = usinv e z{u^v) = u. 
Se necessario, digite TEACH para instalar o diretorio 
EXAMPLES e, em seguida: 



Pressione (var) EXRM PLOTS 
(nxT) PSUR 




Apos a plotagem, pressione (CANCEL) (f»)(PLOTl para rever os 
formularios PLOT que geraram o grafico. Faqa um teste alterando 
valores ou definigoes e redesenhe o grafico. 
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Opgoes Avangadas de Graficos 



Para Rotular e Localizar os Eixos 

Para rotular os eixos das coordenadas com os nomes das 
variaveis: 

■ Apos desenhado o grafico, pressione EDIT [NXT] LABEL. Os 
nomes das variaveis independentes e dependentes e as coordenadas 
(em unidades de usuario) dos valores maiores e menores 
apresentados para cada variavel sao acrescentados ao grafico. A 
figura a seguir mostra rotulos acrescentados ao grafico de x 2 — 2 que 
usa as definic,6es defaults. 




Para rotular os eixos com rotulos definidos pelo usuario: 

1. Pressione [CANCEL] para retornar a pilha, se necessario. 

2. Entre a lista que contem os rotulos dos eixos horizontal e vertical 
(como cadeias): £ "roiulo-h" "rdtulo-v" > 

3. Pressione ^l (PLOT) PPflR (NX?) RXES para armazenar os 
rotulos. 

4. Pressione f?Q[PICTURE] para apresentar o grafico novamente. 

5. Pressione ED I T fNXT) LABEL. 

Para ter a intersecgao dos eixos em algum ponto diferente de (0,0): 

1. A partir da pilha, pressione («^1(TT). 
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2. Digite o numero complexo que contem o ponto desejado de 
interseccao e pressione [ENTER J . 

3. Pressione Q(PLOT) PPAR (NX?) AMES para armazenar o 
ponto de interseccao. 

4. Pressione f^l(PLOT) ERASE DRAW para redesenhar o grafico 
usando o novo ponto de intersecgao dos eixos. 



Plotagem de Programas e de Fungdes 
Definidas pelo Usuario 

Alem de expressoes e equagoes, e possivel plotar tambem programas. 
Suas expressoes, equates e programas podem incluir fungoes definidas 
pelo usuario. 

E possivel plotar um programa, se o mesmo nao retira nada da pilha, 
usar a variavel independente no programa e retornar exatamente um 
numero nao-marcado a pilha: 

■ Resultado real. Equivalente as expressoes f(x) (tipo de grafico 
Fungao) e r(0) (tipo de grafico Polar). Por exemplo, o programa: 

* IF 'X<0' THEN , 3*X^3-45*X---2+350' ELSE 1000 END* 
plota 

J[X) I 1000 se x > 0 

Armazene o programa em EQ, selecione o autoescalamento e 
desenhe o grafico, 

■ Resultado complexo. Equivalente a {x{t)^y{t)) (tipo de grafico 
Parametrico). Por exemplo, o programa: 

* 't"-2-2' *NUM 't A 3-2*t + l' *NUM R*C » 
plota as equacoes parametricas 

x = t 2 -2 e y = t 3 -2t+ 1 

Armazene o programa em EQ, torne 1 T' a variavel independente, 
selecione o autoescalamento e desenhe o grafico. 
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Faixa de Plotagem versus Faixa de 
Apresentagao 

A faixa de plotagem e a faixa da variavel independente (ou variaveis) 
sobre a qual a equagao atual e avaliada. Se o usuario nao especifica 
a faixa de plotagem, a HP 48 usa a faixa de apresentagao do eixo 
x (especificada por XRNG em (* >)[PLOT) ou por H-VIEW em 
(3 (PLOT)) como a faixa de plotagem. No entanto, e possfvel 
especificar uma faixa de plotagem diferente da faixa de apresentagao 
do eixo x: 

■ Para os graficos Polar e Parametria), a variavel independente nao 
esta relacionada a variavel do eixo x. Portanto, especifique a faixa 
de plotagem para controlar a faixa da variavel independents 

■ Para os graficos Verdade e Conico, e possivel reduzir o tempo de 
plotagem, especificando as faixas de plotagem que sao menores que 
as faixas de apresentagao dos eixos x e y. Esses tipos de grafico 
exigem a especificagao da variavel dependente — e possivel especificar 
uma faixa de plotagem diferente da faixa de apresentagao do eixo y. 

E possivel tornar PICT maior que seu tamanho default (131 por 64 
pixels) — e manter os mesmos fatores de escala de x e y (que estendem 
a faixa de apresentagao) ou manter a mesma faixa de apresentagao 
(que estende a escala e parece "esticar" o grafico). 

Para verificar o tamanho atual de PICT: 

■ Pressione fPRGl PICT PICT (r»1 (RCL) . Aparece Graphic 
largura x altura — as dimensoes atuais de PICT. 

Para mudar o tamanho de PICT: 

■ Para manter a mesma escala, entre dois numeros complexos 
(com delimitadores < )) especificando as coordenadas dos cantos 
diagonalmente opostos em unidades de usuario e, em seguida, 
pressione (PHG) PICT PDIM.. . 

■ Para manter as mesmas faixas de apresentagao, entre dois inteiros 
binarios (com o delimitador #) especificando os tamanhos horizontal 
e vertical em pixels e, em seguida, pressione [PRGj PICT PDIM . 

O resultado do comando PDIM (dimensao de PICT) depende do tipo 
de coordenadas — unidades de usuario ou pixels — embora ambas as 
formas alterem o tamanho de PICT. 
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Exemplo: Assuma que PICT e seu tamanho default , mostrado na 
figura (a) a seguir. Para duplicar a faixa x de PICT na 
dire^ao horizontal e manter as mesmas escalas (unidades 
por pixel), entre e <20,2> e pressione 

PDIM ... PICT fica com #261 de largura por #64 de 
altura em unidades de pixel. Se redesenhar o grafico, o 
efeito e o acrescimo de mais pontos ao grafico em ambas 
as extremidaddes, como mostrado na figura (c). 



t#0#0} (10,2) 




(-5,-1) {#130 #63} 

(a) 



{#0#0} 




(-10,-1) 

(c) 



Para Mudar o Tamanho de PICT 
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Para estender a faixa de plotagem alem dos limites da apresentagao: 

1. Altere o tamanho de PICT para que o mesmo abranja a 
faixa de plotagem. Entre dois numeros complexos (com os 
delimitadores < >) especificando as coordenadas dos cantos 
diagonalmente opostos em unidades de usuario e, em seguida, 
pressione fpRG) PICT PDIM . 

2. Abra a aplica^ao PLOT e defina as faixas de plotagem e de 
apresentagao. A faixa de apresentagao pode ser menor que a faixa 
de plotagem. 

3. Apos todos os parametros de plotagem estarem definidos, pressione 
ERRSE IJRRW para desenhar o grafico. Aparece somente uma 
parte do grafico no visor. 

4. Pressione (^)[PICTUREj e use as teclas de seta para deslocar e 
visualizar o grafico maior. Pressione (^j)[PICTURE) novamente para 
sair do modo de deslocamento. 

Para usar valores calculados para as faixas de plotagem ou de 
apresentagao: 

■ 

1. No formuiario PLOT ou PLOT OPTIONS, selecione o campo de 
faixa cujo valor deseja calcular. 

2. Pressione (NXTj CflLC para preparar urn calculo paralelo na 
pilha. 

3. Execute o calculo desejado. Por exemplo, se desejar usar ~~ como 
um ponto final, pressione 3 Q 4 

4. Converta o resultado no nivel 1 para um numero real (se ainda nao 
for um), pressionando f^y)(-»NUM ). 

5. Pressione OK para retornar o resultado ao campo original. 



Opgoes Avangadas de Graficos 24-5 



Para Salvar e Restaurar Graficos 



Um grdfico pode consistir em varios componentes: 

■ A imagem do grafico, um objeto grafico. 

■ A equagao ou equates atuais, armazenadas na variavel reservada 
EQ. 

■ Os parametros de plotagem atuais, definidos nos formularios PLOT 
e armazenados na variavel reservada PPAR e, no caso de tipos de 
grafico tridimensionals, em VPAR. 

u Definigoes de sinalizadores que determinam op^oes de plotagem ou 
de apresentacao. 

Ha a opqao de salvar qualquer um ou todos esses componentes de 
grafico em uma variavel para que possa recupera-los posteriormente, 
A seguir, ha dois metodos liteis: 

1. Salve apenas a imagem do grafico — o "resultado" — em uma 
variavel. Esse procedimento e simples (veja a seguir), mas cada 
imagem de grafico usa cerca de um kilobyte de memoria. 

2. Salve as variaveis EQ } PPAR e VPAR atuais (se necessario) e 
as defini^oes de sinalizadores em uma lista. O grafico pode ser 
reconstruido pela restauragao de cada um desses aos valores 
contidos na lista. 

0 conjunto de procedimentos a seguir ilustra como executar esses 
metodos para salvar e restaurar graficos. 

Para salvar a imagem do grafico atual em uma variavel: 

1. Apos desenhar o grafico e enquanto o visualiza em PICTURE, 
pressione [STOj para enviar uma copia do mesmo para a pilha como 
um objeto grafico. Pressione [CANCEL] para retornar a pilha. 

2. Entre um nome para o grafico ( ' PI ' , por exemplo) e pressione 
[STO) . 

Para visualizar a imagem de um grafico que estava armazenada 
anteriormente em uma variavel: 

1. Pressione [VAR] e, em seguida, e a tecla de menu 
correspondente a variavel que contem a imagem do grafico ( PI 
por exemplo) para recuperar a mesma a pilha. 

2. Pressione [PRG] PICT PICT [STO J para armazenar a imagem 
do grafico em PICT. 
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3. Pressione (^(PICTURE) para visualizar a imagem do grafico. 



Para salvar uma versao ^econstruivel" do grafico atual: 

1. Apos desenhar o grafico, pressione [CANCEL] para retornar a pilha. 

2. Recupere o conteudo atual de EQ, PPAR e VPAR (se o grafico 
atual for tridimensional) a pilha, pressionando [VARj e, em seguida, 

EQ FPRR e VPflR (se necessario). Pode ser necessario usar 
[NXT] para mudar as paginas de menu para encontrar cada uma 
dessas variaveis. 

3. Pressione ( ^[MODES] FLRG (NXT) RCLF para recuperar as 
definigoes de sinalizadores atuais a pilha. 

4. E necessario ter tres, ou se VPAR estiver inclufda, quatro novos 
objetos na pilha. Entre o niimero (3 ou 4) e pressione [PRG] 

LIST *LIST para agrupar esses objetos em uma lista. 

5. Entre um nome para a lista e pressione [STOj . 

Para reconstruir um grafico a partir de sua versao armazenada: 

1. Pressione [VAR] e, em seguida, a tecla de menu associada a variavel 
que contem a versao armazenada (no formulario de lista) do grafico. 

2. Pressione (PRG) TYPE GBJ* (DROP) para desagrupar a lista e 
coloque os componentes na pilha. 

3. Pressione (*fl[MODES) FLAG (NXT) STOF para restaurar as 
defini^oes de sinalizadores. Observe que as defini^oes atuais de 
sinalizadores sao perdidas. 

4. Se o grafico for um grafico tridimensional, pressione Q, digite 
VPRR e pressione (STO) para restaurar VPAR. 

5. Pressione Q, digite PPRR e pressione (STOj para restaurar PPAR. 

6. Pressione PLOT) EQ para restaurar EQ. 

7. Pressione PLOT) ERASE DRRW para redesenhar o grafico. 
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25 

A Aplicagao Equation Library 



A aplicaQao Equation Library e um conjunto de equacpes e comandos 
que permitem a solugao de problemas cientfficos e de engenharia 
simples. A biblioteca consiste em mais de 300 equagoes agrupadas 
em 15 topicos tecnicos que contem mais de 100 titulos de problemas. 
Cada tftulo de problema contem uma ou mais equacpes que ajudam a 
resolver tal tipo de problema. O apendice G contem uma tabela dos 
grupos e dos tftulos de problemas dispomveis na aplicac.ao Equation 
Library. Informacpes mais detalhadas sobre cada um dos conjuntos 
de equacpes sao apresentadas no HP 4SG Series Advanced User's 
Reference. 



ResoluQao de um Problema com a Equation 
Library 

Siga estes passos para resolver um problema usando a Equation 
Library: 

1. Pressione (^](EQLIE0 para inicializar a Equation Library. 

2. Defina as opQoes de unidade desejadas, pressionando as teclas de 
menu SI , ENGL e UNITS. 

3. Selecione o topico que deseja e, em seguida, pressione [ENTER J . 

4. Selecione o tftulo que deseja. 

5. Opcional — se desejar descobrir mais sobre as equagoes nesse 
conjunto, pressione outras teclas, conforme descrito nas proximas 
segoes. 

6. Para cada variavel conhecida, digite seu valor e pressione a tecla 
de menu correspondente. Pressione [NXTj se for necessario acessar 
variaveis adicionais. 
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7. Pressione SOLV para comegar a resolver o problema. 

8. Para cada variavel conhecida, digite seu valor e pressione a tecla 
de menu correspondente. Pressione [NXT] se for necessario acessar 
variaveis adicionais. 

9. Opcional: Faga uma estimativa para a(s) variavel(eis) 
desconhecida(s). Isso pode acelerar o processo de solugao ou 
ajudar a focalizar uma das varias solugoes. Entre uma estimativa 
da forma que faria com o valor de uma variavel conhecida. Se 
estiver trabalhando com equates multiplas, pressione Q3 e ) 

em seguida, a tecla de menu da variavel MCftL apos entrar a 
estimativa (convertendo o rotulo de menu para branco). 

10. Pressione seguida pela tecla de menu da variavel que esta 
sendo resolvida. Se estiver resolvendo um conjunto de equagoes, 
e possivel pressionar ALL para resolver todas as variaveis 
desconhecidas restantes — todas as variaveis que nao foram 
definidas anteriormente pelo usuario. 

Para usar a aplicagao Solver 

Ao selecionar um topico e um ti'tulo na Equation Library, o usuario 
especifica um conjunto de uma ou mais equagoes. Entao, ao pressionar 
SOLV , o usuario sai dos catalogos da Equation Library e comega a 
resolver as equagoes selecionadas. 

Ao pressionar SOLV na Equation Library, a aplicagao executa o 
seguinte: 

■ 0 conjunto de equagoes e armazenado na yariavel adequada: EQ 
para uma equagao, EQ e Mpar para mais de uma equagao. Mpar 
e o nome de uma variavel reservada usado pela aplicagao Multiple 
Equation Solver. 

■ Cada variavel e criada e definida como zero a menos que jd exista. 
Se o nome da variavel foi usado pela aplicagao Solver anteriormente, 
entao ela e uma variavel global e, portanto, ja existe — ate que seja 
eliminada. 

■ As unidades de cada variavel sao definidas com as condigoes 
especificadas — unidades SI ou do sistema Ingles e unidades usadas 
ou nao-usadas — a menos que a variavel jd exista e possua unidades 
dimensionalmente consistentes com o que foi especificado. Para 
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alterar unidades do sistema Ingles para SI ou vice-versa, elimine 
primeiramente as variaveis existentes ou entre explicitamente as 
unidades com os valores. 

■ A Solver adequada e* inicializada: a aplicacao SOLVR (consulte 
pagina 18-7) para uma equacao, e a Multiple Equation Solver para 
mais de uma equacao. 

Pelo fato de EQ e Mpar serem variaveis, e possivel ter uma EQ 
diferente e uma Mpar para cada diretorio na memoria. 

Para Utilizar as Teclas de Menu 

As a$6es das teclas de menu ativadas ou nao pela tecla shift para 
variaveis em ambas as aplicagoes solucionadoras sao identicas. 
Observe que a Multiple Equation Solver usa duas formas de rotulos 
de menu: preto e branco. A tecla [NXT] mostra rotulos adicionais de 
menu, se exigido. Alem disso, cada aplicacao solucionadora possui 
teclas de menu especiais, descritas na tabela a seguir. E possivel saber 
qual aplicaqao solucionadora esta inicializada observando os rotulos 
de menu especiais. Ou, e possivel verificar o titulo — o titulo de uma 
equacao na biblioteca da aplicacao HP Solve comeca por EQ= . 
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Acoes para as Teclas de Menu da Aplicagao Solver 



Operagao 


Aplicagao 


Multiple Equation 


Armazenar valor 
Resolver valor 
Recuperar valor 






! X \ 






X 




S)l X ! 




SI x 


©i x \ 


©i * 1 






Lr^J ft 


Avail at a pet u a.c ao 


E X P P = 




Proxima eauacao 


NXEQ 




(se aplicavel) 






Indefinir todas 




ALL 


Resolver todas 




(.^^ j RLL 


Evoluir catalogos 






Definir estados 




MUSE MCflL 



Pesquisa na Equation Library 

Ao selecionar um topico e um titulo na Equation Library, o usuario 
especifica um conjunto de uma ou mais equates. E possivel obter 
as seguintes informac,6es sobre o conjunto de equates a partir dos 
catalogos da Equation Library: 

■ As proprias equates e o numero de equa$6es. 

■ As variaveis usadas e suas unidades — e possivel tambem alterar as 
unidades. 

■ Uma imagem do sistema fisico (para a maioria dos conjuntos de 
equates). 
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Para Visualizar Equapoes 

Todas as equaqoes possuem urns, forma de apresentagao — algumas 
equates possuem tambem uma forma de calculo. A forma de 
apresenta^ao mostra a equagao em sua forma basica — a forma que se 
ve nos livros. A forma de calculo inclui refinamentos computacionais, 
Se a equagao possui uma forma de calculo, aparece um * no canto 
superior esquerdo da apresentac,ao da equac,ao. 



Operagoes para Visualizagoes de Equagdes e Imagens 



Tecla 


Agao 


Exemplo 


EQN 
HHEQ 


Mostra a forma de apresenta^ao 
da equacjio atual ou da proxima 
equaQao no formato da 
Equation Writer. 


P - pO-nr-l 
D — 2irr 


(ENTER J 


Mostra a forma de apresentac,ao 
da equa^ao atual ou da proxima 
equagao como um objeto 
alfiebrico. (ENTER) ou (W) mostra 
a proxima equagao e mostra a 
anterior. 


2*ir*r> ' 


+STK 


Mostra as formas de calculo 
colocando uma lista que contem o 
co nj unto atual de equac,6es na 
pilha. 


£ 'B=IFTE<r<rw, 
CONST<p0>*pr#I 
*r^<2#TT*rw^2> , 
CONSTC^0)*pr*I 



Para Visualizar Variaveis e Selecionar Unidades 

Apos selecionar um topico e um ti'tulo, e possi'vel visualizar o catalogo 
de nomes, describes e unidades para as variaveis no conjunto de 
equates pressionando VRRS . A tabela a seguir resume as operacoes 
disponiveis nos catalogos Variable. 
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Operagoes nos Catalogos Variable 



Tecla 


Agao 


(nxt) 


Alterna entre catalogo de descrigoes e catalogo de 

1 1 n i rl a rl 
UlllLLctUcb. 




Torna ativas as unidades SI ou as do sistema Ingles, 

n mpnnc nil** pntpptn *»m rnnfl l ^nm ac iimHaHpc: in 

definidas para uma variavel existente (global). 
Elimine as variaveis existentes (ou entre as 
unidades especfficas) para eliminar conflitos. 


UNITS 


Alterna entre unidades usadas ou unidades 
nao-usadas. 




Cria ou muda todas as variaveis de equagoes para 
que o uso e o tipo de unidade sejam indicados. 


PURG 


Elimina todas as variaveis de equagoes para esse 
ti'tulo no diretorio atual. Elimina tambem o conflito 
entre unidades SI e o sistema Ingles. 



Para Visualizar a Imagem 

Apos selecionar um topico e um titulo, e possivel visualizar a imagem 
do problema — mas somente se o titulo possui uma imagem. 

Para visualizar a imagem, pressione PIC . Enquanto a imagem e 
apresentada, e possivel executar os seguintes passos: 

■ Pressionar ^PICT para armazenar a imagem em PICTj a memoria 
grafica. Entao, e possivel usar f^lFICTURE] para visualizar a 
imagem apos sair dos catalogos da Equation Library. 

■ Pressionar as teclas de menu ou (ENTER) para mostrar outras 
informagoes sobre equagoes. 

Para obter informagoes sobre a apresentagao e a manipulagao de 
objetos graficos, consulte o capitulo 9, "Objetos Graficos". 
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Utilizagao da Aplicagao Multiple Equation 
Solver 



A Equation Library inicializa a aplicagao Multiple Equation Solver 
automaticamente, se o conjunto de equates contiver mais de uma 
equagao. No entanto, e possivel inicializa-la explicitamente usando 
seu proprio conjunto de equagoes (consulte a segao "Para Definir um 
Conjunto de Equates" na pagina 25-9). 

Quando a Equation Library inicializa a Multiple Equation Solver, ela 
primeiro armazena o conjunto de equates em EQ e armazena uma 
copia do conjunto de equates, a lista de variaveis mais informagoes 
adicionais em Mpar. Mpar e entao usada para configurar o menu 
da aplicagao Solver para o conjunto atual de equagoes. Observe 
que, apesar de ser possivel visualizar e editar EQ diretamente como 
qualquer outra variavel, Mpar pode somente ser editada indiretamente 
(executando comandos que a modifiquem), uma vez que e estruturada 
como dados de biblioteca dedicados a aplicagao Multiple Equation 
Solver, 

A tabela a seguir resume as agoes para as teclas de menu da aplicagao 
Solver. A tecla (NXTj mostra rotulos de menu adicionais. 
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Teclas de Menu da Aplicagao Solver 



Opera$ao 


Tecla 


Agio 


Armazenar valor 

Resolver valor 
Recuperar valor 


! X ! 
®l X ! 

©! x 1 


Cria variaveis, se necessario, 
armazena valores na variavel e cria 
variavel definida pelo usuario. Se o 
valor nao possui unidades, as 
unidades do valor anterior sao 
anexadas, se houver alguma. 

Cria variaveis, se necessario, resolve 
o valor da variavel e cria variavel 
que nao seja definida pelo usuario. 

Recupera o valor da variavel para a 
pilha. 


Indefinir todas 


RLL 


Cria todas as variaveis que nao sao 
dpfinidas nelo usuario mas nao 
modifica seus valores. 


Rf^nlvf* ton as 


ffn all 


Cria variaveis se necessario e 
resolve todas as variaveis que nao 
sao definidas pelo usuario (ou 
quantas forem possi'veis). 


Evoluir catalogos 


J RLL 


Mostra informac.6es sobre a ultima 
solucjio. 


usuario 


MUSE 

1 IU vt 


FJpfinp p^tado^ Has variaveis ou da 
lista de variaveis como definidas 
pelo usuario na pilha. 


Calculado 


MCflL 


Define o estado das variaveis ou 
lista de variaveis como 
nao-definidas pelo usuario na pilha. 



Os rotulos de menu das teclas de variaveis sao brancos no im'cio — eles 
se alteram durante o processo de solu^ao, como descrito a seguir. 

Como uma solu^ao envolve muitas equates e variaveis, a Multiple 
Equation Solver deve se manter a par das variaveis que sao definidas 
pelo usuario e as que nao sao — as que podem ser alteradas e as que 
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nao podem. Alem disso, ela se mantem a par das variaveis usadas ou 
encontradas durante o ultimo processo de soluc,ao. 

Os rotulos de menu indicam os estados das variaveis. Eles sao 
ajustados automaticamente, a medida que o usuario armazena valores 
e resolve variaveis. E possivel verificar que as variaveis possuem 
estados proprios quando o usuario fornece estimativas e encontra 
solucpes. 

Observe que o simbolo ■ marca as variaveis que foram usadas na 
ultima soluqao — seus valores sao compativeis entre si. Outras variaveis 
podem nao possuir valores compativeis, porque elas nao foram 
envolvidas na solu^ao. 



Significado dos Rotulos de Menu 


Rotulo 


Significado 


| XO | 


Valor xO nao foi definido pelo usuario e nao foi 
usado na ultima solu^ao — ele pode ser alterado na 
proxima soluc^ao. 


! KOm j 


Valor xO nao foi definido pelo usuario, mas foi 
encontrado na ultima solugao — ele pode ser 
alterado na proxima solucao. 


HO 


Valor xO foi definido pelo usuario, mas nao foi 
usado na ultima solugao — ele pode ser alterado na 
proxima solu^ao (a menos que resolva somente essa 
variavel). 




Valor xO foi definido pelo usuario e foi usado na 
ultima solugao — ele pode ser alterado na proxima 
solucao (a menos que resolva somente essa variavel). 



Para Definir urn Conjunto de Equagoes 

Ao atribuir um conjunto de equagoes, o usuario deve faze-lo 
entendendo como a Multiple Equation Solver usa as equacpes para 
resolver problemas. 

A Multiple Equation Solver usa o mesmo processo de resolucao de 
uma variavel desconhecida — assumindo que nao e permitido criar 
equacoes adicionais. Atraves do conjunto de equacpes e possivel obter 
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uma equagao que tenha somente uma variavel desconhecida. Com o 
localizador de raizes da HP 48 e possivel encontrar o seu valor e, assim 
sucessivamente, ate encontrar a variavel desejada. 

0 usuario deve escolher as suas equates para permitir a ocorrencia 
de variaveis desconhecidas de forma individual nas equates. Deve, 
tambem, evitar ter duas ou mais variaveis desconhecidas em todas as 
equates. E possivel tambem especificar as equates em uma ordem 
que seja a melhor para os seus probiemas. 

Por exemplo, as tres equagoes a seguir definem a velocidade e 
aceleragao iniciais baseadas em duas distancias e tempos observados. 
As duas primeiras equagoes sozinhas sao matematicamente suficientes 
para resolver o problema, mas cada equagao contem duas variaveis 
desconhecidas. 0 acrescimo da terceira equagao permitem uma 
solucao com sucesso, porque ela contem somente uma das variaveis 
desconhecidas. 

X\ = vq + a ■ £1 
X2 = vo + a ■ t 2 
fa - xi) = a • (/ 2 - h) 

Para criar equates mais robustas, e possivel incluir fungoes que 
assegurem calculos adequados e mais rapidos — por exemplo, CONST e 
TDELTA, UBASE, EXP e IFTE. Consulte o HP 48G Series Advanced 
User's Reference para obter detalhes e exemplos. 

Se suas equagoes usam qualquer uma das fungoes a seguir, suas 
variaveis nao sao necessariamente detectadas pela Multiple Equation 
Solver: E, /, <9, |, QUOTE, APPLY, TVMROOT e CONST. 

A lista de equagoes em EQ pode conter definigoes de menu, mas 
essas definigoes sao ignoradas por MINIT quando Mpar e criada. No 
entanto, e possivel reorganizar os rotulos de menu usando MITM, 
descrito na segao "Para Alterar o Titulo e o Menu para um Conjunto 
de Equagoes" apresentada posteriormente neste capitulo. 

Para criar um conjunto de equagoes para a Multiple Equation 
Solver: 

1. Entre cada equagao no conjunto que esta na pilha. 

2. Pressione (A) para iniciar a Interactive Stack e, em seguida, mova o 
cursor ate o nivel que contem a primeira equagao entrada. 
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3. Pressione *LIST para combina-las em uma lista. 

4. Pressione Q © E (a) Q (sTo) (ou CT (SOLVE) ROOT 
P+t) EQ ) para armazenar a lista na variavel 

5. Pressione (4 ^)[EQ LIBl MES HI HIT para criar Mpar e preparar 
o conjunto de equagoes para usar com a Multiple Equation Solver. 

6. Pressione MSOL para inicializar o solucionador com o novo 
conjunto de equates. 

Para alterar o titulo e o menu para urn conjunto de equagdes: 

1. Certifique-se de que o conjunto de equates seja o conjunto atual 
(eles sao usados ao inicializar a Multiple Equation Solver). 

2. Entre uma cadeia de texto que contenha o novo titulo na pilha. 

3. Entre uma lista que contenha os nomes das variaveis na ordem 
em que deseja que elas aparegam no menu. Use " " para inserir 
urn rotulo em branco. Incluia todas as variaveis apenas no menu 
original e combine os nomes em letras maiusculas e minusculas 
adequadamente. 

4. Pressione (+ y)[EQ LIB) MES MITM . 

Para Interpretar Resultados a partir da Multiple 
Equation Solver 

A Multiple Equation Solver resolve variaveis procurando 
repetidamente no conjunto de equagoes uma equa^ao que contenha 
somente uma variavel "desconhecida" (que nao seja definida 
pelo usuario e que nao foi encontrada pelo solucionador durante 
essa solugao. Em seguida, usa o localizador de raizes da HP 48 
para encontrar esse valor. Ele continua a eliminar as variaveis 
"desconhecidas" ate resolver a variavel especificada — ou ate nao poder 
resolver mais nenhuma variavel. Cada vez que a Multiple Equation 
Solver comega a resolver uma variavel, somente as variaveis com 
rotulos de menu pretos sao "conhecidas" . 

Durante o processo de solugao, a Multiple Equation Solver mostra a 
variavel que esta sendo resolvida atualmente. Ela mostra tambem o 
tipo de raiz encontrado pelo localizador de raizes da HP 48 (zero, 
inversao de sinais ou extremo) — ou o problema se nenhuma raiz for 
encontrada (estimativa ou constante inadequada). E possivel observar 
as iteragoes se pressionar qualquer tecla, exceto [CANCELj , durante o 
processo de localizaqao de raizes. Para obter mais informaQoes sobre o 
localizador de raizes, consulte o capitulo 18. 
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As mensagens a seguir indicam erros na configuragao do problema: 

■ Bad Guess <es). As unidades podem estar perdidas ou 
inconsistentes para uma variavel. Para obter uma lista de 
estimativas, pelo menos urn dos elementos da lista deve ter unidades 
consistentes. 

■ Too Many Unknowns. 0 solucionador eventualmente encontrou 
somente equagoes que tern pelo menos duas desconhecidas. Entre 
outros valores conhecidos ou altere o conjunto de equagoes — o que 
for adequado para o seu problema. Consulte a segao "Para Alterar 
as Equagoes", apresentada mais adiante neste capitulo. 

■ Constant? O valor inicial de uma variavel pode estar conduzindo 
o localizador de raizes na diregao errada. Fornega uma estimativa 
na diregao oposta a partir de um valor critico — se valores negativos 
forem validos, tente um. 

Para Verificar as Solugoes 

As variaveis que tern um si'mbolo ■ em seus rotulos de menu estao 
relacionadas a solugao mais recente — elas formam um conjunto 
compativel de valores que satisfazem as equagoes usadas. Os valores 
de quaisquer variaveis sem si'mbolos podem nao satisfazer as equagoes, 
uma vez que essas variaveis nao foram envolvidas no processo de 
solugao. 

Se todas as solugoes parecem inadequadas, verifique os problemas a 
seguir: 

■ Unidades erradas. Uma variavel conhecida ou encontrada pode ter 
unidades diferentes das variaveis assumidas. Essas sao variaveis 
globais. Se a variavel existia antes desse calculo, entao suas 
unidades de sistema (SI ou Ingles) tern prioridade. Para corrigir as 
unidades, elimine as variaveis antes de resolver a equagao ou entre 
as unidades especificas desejadas. 

■ Sem unidades. Se nao estiver usando unidades, as suas unidades 
imph'citas podem nao ser compati'veis entre as suas variaveis ou com 
as unidades implicitas de constantes ou fungoes. O modo de angulo 
atual define as unidades imph'citas para angulos. 

■ Raizes multiplas. Uma equagao pode ter raizes multiplas, e o 
solucionador pode ter encontrado uma raiz inadequada. Fornega 
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uma estimativa para a variavel para focalizar a busca na faixa 
adequada. 

■ Estados errados de variaveis. Uma variavel conhecida ou 
desconhecida pode nao ter o estado adequado. Uma variavel 
conhecida deve ter urn rotulo de menu preto e uma variavel 
desconhecida deve ter um rotulo branco. 

■ Condicpes inconsitentes. Se o usuario entra valores que sao 
matematicamente inconsistentes para as equates, a aplicac.ao pode 
dar resultados que satisfaqam algumas equates, mas nao todas. 
Isso inclui a especificagao demasiada do problema, para o qual o 
usuario entra valores para mais variaveis que o necessario para 
definir um problema perceptivel fisicamente — os valores extras 
podem criar um problema impossfvel ou ilogico. 0 solucionador 
satisfaz as equates que o solucionador usou, mas o solucionador 
nao tenta verificar se a solugao satisfaz todas as equacoes. 

■ Nao relacionada. Uma variavel pode nao estar envolvida na solugao 
(nenhum simbolo ■ em seu rotulo de menu); portanto, nao e 
compativel com as variaveis que foram envolvidas. 

■ Dire^ao errada. 0 valor inicial de uma variavel pode estar 
conduzindo o localizador de raizes na diregao errada. Forne^a uma 
estimativa na diregao oposta a partir de um valor critico — se valores 
negativos forem validos, tente um. 



Utilizagao da Aplicagao Constants Library 

A Constants Library contem um conjunto de constantes e quantidades 
fisicas comuns. E possivel usa-las em equates e programas (varias 
dessas constantes sao usadas pela Equation Library). A tabela a 
seguir lista as mesmas na ordem em que elas aparecem na Constants 
Library. 
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Constants Library 



Nome 


Descric.ao 


Valor (SI) 


N A 


N l'linppn Hp A vn era H rn 


6 0221367E23 emol - 1 




i nnct ante no Rr^l f' »7 m a n n 


l.OOKJUOOJu — £*d 0 f IV 


V m 


Volume molar 


l/gmol 


R 


Constante universal dos 


8.31451 J/(gmol-K) 




gases 






lemperaiura paurao 


Li O* id n 


9tHP 


Pfftoc 3a o a iH r ^» 

J 1 CbbdU IJ<X\11<XKJ 


101 WPa 




Constante de 


5 67051E-8 W/fm 2 -K 4> i 




Stefan-Boltzmann 




c 


VplociHadp da luz no vacuo 


299792458 m/s 


tu 


Piartn icennnanp f\c\ v jS 1 f^i 
JT CI IXXXooX v luaUC \XK> v atuu 


S 8^4187^1781^—12 F/m 

O.OJTlO 1 Ol 1 HID JLZt X / 


ttf\ 
fJ,\J 


Jrermeauniaaue ao vacuo 


i .zoooo / uoit^ii/ — o ti/m 


g 


Aceiera^ao da graviaade 


y.ouooo m/s 




Constante gravitacional 


0.0/ zoylLf— 1 1 m /{s -KgJ 






da onda 


n 


^onsianie ue r iancK 


O-OZOUfOOJCj — Ott j -s 


n riit v 


wUiiobciiiijt uc LJ it at 


1 054H72fifiF,— ^4 


q 


Oarga de eletrons 


i.oUzl f MoJd— iy O 


me 


Mass a ae eletrons em 


y.iuyooy /Hi— oi Kg 




repouso 




qme 


q/me 


IroooiyozUUU O/Kg 


mp 


Massa de protons em 


l.o72ozt)lh/— z7 kg 








mpme 


mp/me 


1836.152701 


a 


Constante de estrutura 


0,00729735308 




fina 




<f> 


Fluxo magnetico quantum 


2.06783461E-15 Wb 


F 


Constante de Faraday 


96485.309 C/gmol 
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Constants Library (continuagao) 



Nome 


Descricao 


Valor (SI) 


rvoo 


vvonstanie ue rtyaDcrg 


inQ717^1 ^4 m — 1 

lUtJi OJ Ol.OOt ill, 


au 




0 0R9Q17794Q nm 


fJ,D 


A/f OT1 <i f r~t TJ M Ci Roll T* 


Q 27401 54E— 24 T /T 




Magneton nuclear 


R n^n7ftfi£T? 07 1 /T 
O.UOUioDDiL/ — Zi J/ 1 


AO 


Compnmento da onda de 


1239.8425 nm 




totons [cn/e) 




fO 


Frequencia de fotons (e/h) 


2.4179883E14 Hz 


Ac 


Compnmento da onda de 


0.00242631058 nm 




Compton 




rad 


1 radiano 


1 radiano 


tW07T 


2?r radianos 


6.28318530718 radianos 


angl 


A- em forma 


1 OAO 

180 




triguiiuiiiciriccL 




Co 


v^onstaniie ue 


0 0098077^ m-K" 
u.uuzoy i (Ou ill- iv 








kq 


K/q 




e\)q 


eu/q 




qeO 


q*e0 


1.4185979E-30 FC/m 


csi 


Constante dieletrica 


11.9 


eox 


Constante dieletica de 


3.9 




Si0 2 




10 


Intensidade de referenda 


0.000000000001 W/m 2 



Para visualizar a Constants Library: 

■ Pressione f^ jltEQ LIB] COLIB CPNLI. 

Para visualizar totalmente o valor de uma constante especifica: 

1. Enquanto visualiza a Constants Library, mova a barra de destaque 
para a constante desejada. E possivel usar as teclas de seta (A) e 
fT) ou pressionar (a) seguida do primeiro caractere da constante. 

2. Pressione VALUE e UNITS (se necessario) para que o simbolo 
■ seja apresentado no rotulo de menu para apresentar o valor 
numerico e as unidades da constante. 



A Aplicacao Equation Library 25-15 



3. Pressione [ENTERj . Se o valor da constante e muito extenso para ser 
apresentado por completo em uma unica linha, entao apenas ele e 
apresentado de forma a ocupar a tela toda. 

Para colocar uma constante a partir da biblioteca na pilha: 

1. Pressione (^1(EQ LIB) COL IB CONLI para abrir a Constants 
Library. 

2. Mova a barra de destaque para a constante desejada. 

3. Opcional: se quiser que as unidades sejam inclufdas, certifique-se de 
que o simbolo ■ esteja mostrando o rotulo UNITS. 

4. Pressione *STK QUIT . 

Para incluir uma constante em uma expressao algebrica: 

1. Entre a espressao algebrica na linha de comandos. 

2. Pressione (g> [EQ LIB) CQLIB CONST. Aparece CONST O na 
expressao algebrica. 

3. Digite o simbolo para a constante. Observe que o valor retornado 
pela fun^ao CONST pode ou nao incluir unidades, dependendo da 
definigao atual de UNITS. 
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O Jogo Cagador de Minas (Minehunt) 

O Cagador de Minas e um jogo de aventura em um campo de batalha. 
Voce come$a o jogo no canto superior esquerdo de uma grade de um 
campo de batalha de 8 x 16. A sua missao e chegar de forma segura 
ao canto inferior direito, evitando minas invisiveis no caminho. O jogo 
informa quantas minas estao sob os oito quadrados adjacentes a sua 
posigao. 

Para Jogar o Cagador de Minas: 

■ Pressione («J[EQ LIB) UTILS MINE . 



^ NEAR 0 MINES SCORE: 1 ^ 



M 
Z 


X 






























M 
X 


































N 


































N 


E 


































E 


H 

U 
N 

T 

jam. 


































H 
U 
M 
T 





































































































■ Use as teclas numericas ou as teclas de seta para se mover. As 

teclas numericas do "canto" permitem o movimento diagonal. Saia a 
qualquer momento pressionando [CANCEL] . 
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Unidades Definidas pelo Usuario 

A Equation Library fornece quatro unidades definidas pelo usuario: 
"gmol" (gram- moles, mol), "lbmol" (pound-moles, aproximadamente 
454 mol), "rpm" (revolugoes por minuto, 1/min) e "dB" (decibeis, 
sem dimensao). E possivel usar suas teclas de menu como auxiliares 
de digita^ao. Para usar completamente essas unidades, adicione-as ao 
menu personalizado (as unidades definidas pelo usuario estao descritas 
na pagina 10-15). 



Exempio: 



Passo 1: 



Coloque as unidades da Equation Library em um menu 
personalizado. 

Entre a lista dos objetos de unidades (uma para cada 
unidade): £1_9no1 l_lbhol l_rpn l_dB>. 



Passo 2: 



>C»(+i KEQ LIB)UT ILS (NXT) 
1 ©Q GMOL fspcl 
1©Q LBMO (spc) 
1 ©Q RPtl fspcl 

1 ©Q &B (ENTER) 

Armazene a entrada anterior no menu personalizado e 
apresente-o (os menus personalizados sao descritos na 
pagina 30-1). 



ra tMODES] MENU MENU 

O usuario obtem o menu personalizado a qualquer momento 
pressionando (CSTj . Os exemplos a seguir mostram o uso das unidades 
definidas pelo usuario no menu personalizado: 

■ Pressione GMOL para adicionar unidades ao numero que esta 
sendo entrado ou para anexar unidades ao numerador de unidades 
do objeto no nfvel 1. 

■ Pressione [f»j GMOL para anexar unidades ao denominador de 
unidades do objeto no nfvel 1. 

■ Pressione f^y) GMOL para converter o objeto de unidades no m'vel 
1 para "gmol". 
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26 



Gerenciamento de Tempo 



Uso do Relogio (Data e Horario) 

Ao apresentar o relogio, ele aparece no canto direito superior do 
visor. Ele mostra a data e o horario atuais nos formatos que o 
usuario escolher, mostrados na tabela a seguir. Os formatos tambem 
determinam a forma de entrada de datas e horarios na linha de 
comandos. A tabela a seguir ilustra como o relogio mostra 4:31:04 pm 
em 21 de fevereiro de 1994. 



Apresenta^ao do 
Relogio 


Formato 


Forma Numerica 


Data: 

02/21/1994 

21.02. 1994 


Formato mes/dia/ano 
Formato dia.mes.ano 


2.211994 
21.021994 


Horario: 

04:31:04P 
16:31:04 


Formato 12 horas 
Formato 24 horas 


16.3104 
16.3104 



Para apresentar a data e o horario: 

1. Fressione fr»)(MODES] . 

2. Mova a barra de destaque para o campo CLOCK e pressione %/CHK 
para colocar uma marca de verificaQao no campo. 

3. Pressione OK 
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Para alterar a data ou o horario: 

1. Pressione fr»][TIME) (A) OK para abrir o quadro de dialogo 
SET TIME AND DATE. 



maa&m&m time and DATESlftfiftft&ii 


TIME: 


E=48^27 AM 


DATE: 




ENTER 


HOUR 





2. Selecione o campo de horario e digite a hora, os minutos e os 
segundos, pressionando [ENTER J apos cada urn deles. 

3. Optional. Se quiser que o relogio informe o horario no formato 
24 horas, pressione (+/-) ate aparecer 24-hr. 

4. Selecione o primeiro campo de data e digite o dia, o mes e o ano em 
seus respectivos campos, pressionando [ENTER j apos cada urn deles. 
0 ano pode ser especificado de 1991 a 2090. 

5. Optional. Se quiser que o relogio informe a data no formato 
dia-mes-ano, pressione [+/-] ate aparecer D. M. Y. 

6. Pressione OK para confirmar as altera^oes e retornar a pilha. 



DefiniQao de Alarmes 

E possi'vel definir dois tipos de alarmes, que executam diferentes ac,6es, 
quando despertam: 

■ Alarme de compromisso. Apresenta a mensagem especificada 
quando o alarme foi definido. Ele tambem emite uma seqiiencia 
de bipes por cerca de 15 segundos — ou ate que uma tecla seja 
pressionada. Espera-se que haja um reconhecimento de um alarme 
de compromisso apos o mesmo despertar. 

■ Alarme de controle. Executa o programa ou outro objeto 
especificado quando o alarme foi definido — nenhuma outra acjlo 
ocorre. Nao ha reconhecimento de um alarme de controle. 
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Ao definir um alarme, ele e salvo na lista de alarmes do sistema, onde 
pode ser revisto e editado ("pesquisado") posteriormente. 

Para definir um alarme de compromisso: 

1. Pressione fr»|(TIME) (▼) OK para abrir o quadro de dialogo 
SET ALARM. 



SET ALARM j& 88$ 


MESSAGE: 1 


TIME: 9*31* 00 


RM 


DATE: 1^3 /94 




REPEAT: None 




ENTER "MESSAGE" PR g 


ACTION » 


1 EDIT 1 1 1 





2. Pressione (3CLD> a mensagem que des eja apresentar 
quando o alarme despertar e pressione [ENTER j . 

3. Entre o horario (horas, minutos e segundos) e o formato (AM, PM ou 
24-hr) do alarme. 

4. Entre a data do alarme. Ela e apresentada no formato de data 

atual (D- M. Y ou M^D/Y). 

5. Selecione o campo REPEAT e entre o numero e o periodo do 
inter valo de repetigao. Por exemplo, pressione 15 (ENTER ) 
(a)D para entrar 15 Days como o intervalo de repeticao. 
Pressione 0 f ENTER) para um alarme sem repeticao. 

6. Pressione OK para definir o alarme e retornar a pilha. 

Para definir um alarme de controle: 

1. Pressione (f»l(TIME) (▼) OK para abrir o quadro de dialogo 
SET ALARM. 

2. Entre o programa ou outro objeto que deseja executar no campo 
MESSAGE! quando o alarme despertar. 

3. Entre o horario e a data para o alarme. 

4. Selecione o campo REPEAT e entr e o num ero e o periodo do 
intervalo de repeticao. Pressione (ENTER] para um alarme sem 
repeticao. 

5. Pressione OK para definir o alarme. 
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Respostas a Alarmes 

Quando urn alarme de compromisso desperta, o indicador (<•)) e 
ativado, o bipe soa em curtos intervalos de cerca de 15 segundos e 
a mensagem de alarme e apresentada. Se o usuario pressiona uma 
tecla durante os bipes, o alarme e reconhecido e o compromisso atual e 
apagado. 

Se o usuario nao reconhece urn alarme durante os bipes, os mesmos 
param e a mensagem e apagada do visor. Um alarme com repeti^ao 
e normalmente reprogramado de forma automatica. Um alarme sem 
repeticjlo se torna "passado", mas nao e apagado — o indicador (<•>) 
permanece para mostrar que e preciso responder a um alarme que ja 
"passou" . 

Se tiver varios alarmes passados, e possivel visualiza-los pressionando 
fr»)[TIME] OK . Pressione PURG para apagar um alarme. Toda 
vez que pressionar f*j)(TlME) BLRM RCK , o alarme passado mais 
antigo e apagado. O indicador (<•>) e desativado quando nao restarem 
alarmes ja passados. 

Para responder a um alarme de compromisso: 

■ Enquanto o alarme esta tocando, pressione qualquer tecla, como 
(CANCEL] . 

OU 

■ Apos o bipe parar, aparece a mensagem. Pressione (^)(TIME) 

ft LRU RCK (e possivel entao pressionar (CANCEL] para retornar 
a pilha). 

Para responder a um alarme de controle: 

■ Nao faca nada. Voce nao reconhece um alarme de controle quando 
o mesmo desperta — ele e considerado automaticamente como 
reconhecido. Quando um alarme de controle desperta, uma copia 
do tndice de alarmes retorna ao nfvel 1 e, em seguida, o objeto 
especificado e executado. O indice de alarmes e um numero real 
que identifica o alarme baseado em sua ordem cronologica na 
lista de alarmes do sistema — e possivel usa-lo com comandos de 
alarmes programaveis (descritos no HP 4$G Series Advanced User's 
Reference), 
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Para reconhecer simuitaneamente todos os alarmes passados: 



■ Pressione CT [T1ME) RLRR flCKfl . 

E possivel que urn alarme com repetigao tenha urn intervalo de 
repetigao curto o suficiente para que ele se reprograme e execute mais 
rapido do que se possa apaga-Io da lista de alarmes. Isso pode ocorrer 
se, enganosamente, definir urn alarme de compromisso com repetigao, 
com urn intervalo muito curto. Pode tambem ocorrer no caso de um 
alarme de controle que execute um programa para tomar providencias 
em intervalos curtos. 

Para recuperar-se de um alarme com repetigao de intervalo curto: 

■ Pressione as teclas [ON] e Q simuitaneamente e, em seguida, 
solte-as. Essa seqiiencia de teclas define um estado na calculadora 
que cancela a reprogramagao do proximo alarme a despertar 
(presumivelmente o alarme com repetigao de curto intervalo). 
Quando esse alarme desperta— ou quando a proxima tecla e 
pressionada — o estado especial de "nao-reprogramagao" da 
calculadora e cancelado para que alarmes futuros nao sejam 
afetados. Como o fato de pressionar uma tecla cancela o estado de 
"nao-reprogramagao", aguarde ate que o alarme desperte antes de 
pressionar quaisquer teclas. 

Para salvar ou nao alarmes sem repetigao reconhecidos: 

■ Para apagar alarmes ao serem reconhecidos, pressione 44 [+/-] 
[+t1(MODES] FLAG CF . Essa e a defini^ao default. Todos 
os alarmes de controle (sem ou com repetigao) que despertam sao 
sempre salvos na lista de alarmes do sistema, independentemente da 
definigao do Sinalizador —44. 

■ Para salvar alarmes ao serem reconhecidos, pressione 44 [*/-] 
f^v)[MODES) FLAG SF . As ocorrencias de alarmes passados 
com repetigao nao sao salvas. 
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Visualizagao e Edigao de Alarmes 

Para visualizar, editar ou apagar urn alarme: 

■ Abra o quadro de dialogo Browse alarms. - . . Pressione 
(r»j[TIMEj OK e todos os alarmes existentes sao apresentados. 

■ Para editar um alarme, selecione o alarme desejado e pressione 
EDIT. 

■ Para apagar um alarme, selecione o alarme desejado e pressione 

PURG . 

Use NEW para criar alarmes multiplos (apos criar um alarme, o 
usuario retorna ao dialogo RLflRMS). 

Para alterar a forma como os alarmes com repetigao funcionam: 

■ Para apagar automaticamente e reprograma-los, pressione 
43 (+Al (^p( modes) FLAG CF . 

■ Para torna-los passados e nao reprograma-los, pressione 
43 FTH (^ yl(MODES) FLAG SF 

Para controlar o bipe do alarme: 

■ Para habilitar o bipe do alarme, pressione 57 [*/-J (*j3[MQPES] 

r Lnu L-r 

■ Para suprimir o bipe do alarme, pressione 57 [«-iJ[MODES ) 

FLRG SF . 



26-6 Gerenciamento de Tempo 



Transmissao e Impressao de Dados 



Transferencia de Dados Entre Duas HP 48 

Para transferir objetos de uma HP 48 para outra: 

i. Posicione as portas infravermelhas alinhando os si'mbolos A 

(proximo ao logotipo Hewlett-Packard, acima do visor). A distancia 
entre as calculadoras nao deve ultrapassar 5 centimetros. 











]D 


















DO 












3D 












30 








5 




in 






v 



2. Na HP 48 Receptora. 

a. Mude para o diretorio onde os objetos devem ser armazenados, 

b. Pressione fr»)[l/o] . 

c. Selecione Get i ron HP 48 no menu e pressione OK . 

3. Na HP 48 Transmissora. 

a. Pressione (r+)l\/Q J . 

b. Selecione Send to HP 43. - - no menu e pressione OK 

c. Pressione CHQOS e selecione os nomes dos objetos a serem 
transferidos no campo NRME. Pressione OK 

d. Pressione SEND . 
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Impressao 

Com certas excec.6es, os comandos de impressao imprimem objetos de 
acordo com as seguintes diretrizes: 

■ Um objeto e impresso com seus delimitadores. 

■ Um objeto que nao se ajusta em uma linha de saida continua nas 
linhas seguintes. 

■ Um objeto de arranjo e impresso na forma expandida. 

Ao imprimir um arranjo na forma expandida, cada linha e coluna e 
rotulada. Por exemplo, o arranjo 2x3 

"l 2 3~ 
4 5 6 

e impresso como: 



Array {23) 
Numero da linha-** Row 1 

' 1] 1 

Numero da coluna^ 2] 2 

33 3 



Dimensdes do 
arranjo 



1 



Row 2 
1] 4 
2] 5 
3] 6 



■ Um objeto grafico e impresso na sua forma de pilha. 

E possi'vel executar qualquer operagao de impressao com qualquer 
impressora compativel — com as seguintes excegoes: 

■ Os caracteres especiais no conjunto de caracteres da HP 48 podem 
nao imprimir adequadamente em uma impressora serial. 

■ Nao e possivel imprimir um objeto grafico ou a apresentagao em 
uma impressora serial. 
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Para Configurar a Impressora 

Para configurar a impressora infravermelha HP 82240B: 

1. Coloque a HP 48 e a impressora em uma superficie plana. Alinhe o 
simbolo A (proximo ao logotipo Hewlett-Packard, acima do visor) 
em diregao a janela na impressora. Mantenha-as dentro de uma 
distancia de 45 centi'metros. 

2. Pressione 34 p^H f+fl(MOPESj FLAG CF para certificar-se de 
que o sinalizador —34 esteja limpo (seu estado default). 

3. Se, por qualquer razao, OLDPR foi pression ada a nteriormente, 
redefina a variavel PRTPAR— pressione QQ/o) PRINT PRTPfi 

DCCCTT 

1% bt» WIh I ' 

Para configurar uma impressora serial: 

1. Conecte a extremidade de 9 pinos de um cabo serial da HP 48 a 
impressora serial. Se necessario, use um adaptador de 9 a 25 pinos. 

2. Mantenha o logotipo HP no conector de 4 pinos virado para cima 
e, em seguida, conecte o cabo a HP 48. O cabo deve se encaixar 
suavemente no local. 

3. Se a sua impressora usa handshaking XON/XOFF, pressione 
(^ (TToinCT SERIB OPENI (NX?) I/O CLOSE p ara cri ar 
IOPAR. Em seguida, pressione (VAR) © IOPRR Q fEDIT) e 
altere o quarto numero para 1 — por exemplo, C 9690 0 0 13 1). 
Pressione (ENTER) IOPRR. 

4. Se sua impressora exige uma seqiiencia de final de li nha d iferente de 
retorno de carro/alimentaqao de linha, pressione (<kHi/Q) PR1 
para criar PRTPAR e, em seguida, edite o parametro de final de 
linha (o quarto elemento na lista PRTPAR). 

Tarefas de Impressao 

Para imprimir um objeto atraves da interface infravermelha: 

1. Certifique-se de que a impressora esteja configurada adequadamente 
e ligada. 

2. Pressione ©Q/o)®®® 0K para abrir o formulario 
PRINT. 

3. Se necessario, pressione (A) (+/-) para alterar a porta de 
comunica^ao para Infrared. 
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j^^y^l^H j££ PRINT }j 




PORT: IIJIIUJUsBI 


OtJECT: 




_D6L-SP«CE DELAY: 1.8 


s£LINEF 


CHDDSE PRINT PPftT 




I CHODJI i 


PF.INT 1 



A Tela PRINT para Impressao Infravermelha 

4. Pressione CHOOS, mova a barra de destaque para uma variavel que 
deseja imprimir e pressione OK 

5. Opcional: Ajuste quaisquer parametros de impressao desejados. 
DBL-SPFlCE Coloque uma marca de verificagao para produzir 

uma sai'da com espago duplo. 

DELRYs Entre o numero de segundos (nao pode ser mais de 

6,9) que a HP 48 deve esperar para enviar linhas de 
informagoes para uma impressora infravermelha. 
Para otimizar a eficiencia de impressao, defina urn 
tempo de espera maior que o tempo que a cabega 
de impressao exige para imprimir uma linha de 
informaqao (o default e 1,8 segundo). 

LINEF Normalmente (com marca de verificacJLo), cada 

comando de impressao completa a transmissao de 
dados executando automaticamente o comando 
CR (carro a direita), que informa a impressora 
para imprimir os dados que estao atualmente 
em seu buffer e deixar a cabe^a de impressao 
na extremidade direita da linha de impressao. 
Alternativamente (sera marca de verificagao), e 
possivel suprimir o comando CR automatico e 
acumular varios comandos de impressao no buffer de 
impressao, que sao entao impressos somente quando 
o comando CR e executado manualmente ( (^-JtJ/Ol 
PRINT CR ). 

6. Pressione PRINT. 

Para imprimir uma variavel atraves do cabo de Interface Serial: 

1. Certifique-se de que a impressora esteja configurada adequadamente 
e que o cabo esteja conectado corretamente. 
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2. Pressione (j+)(\Jo) (▼)(▼) ® OK para abrir o formulario 
PRINT. 







port: Wire 




QtJECT: 1 


_ DBL-SPACE XLAT: Newl 


£LINEF 


BAUD: 9600 PARITY: None 


LEN:86 


ENTER OBJECTCS) TP PRINT 




| EC'IT CHQDSl 


!PF,INT| 



A Tela PRINT para Impressao com Fios 



3. Se necessario, pressione (X) [+/-) para alterar a porta de 
comunicacao para Mire. 

4. Pressione CHGQS, mova a barra de destaque para uma variavel que 
deseja imprimir e pressione OK 

5. Opcional: Ajuste quaisquer parametros de impressao desejados. 
DBL-SPflCE Coloque uma marca de verificac.ao para produzir 

uma saida com espa^o duplo. 
XLRT= Escolha qual das quatro opcoes diferentes de 

tradu^ao de caracteres deseja usar. Consulte a 
pagina 27-16 para obter mais detalhes sobre essas 
op goes. 

LINEF Normalmente {com marca de verificagao), cada 

comando de impressao completa a transmissao de 
dados executando automaticamente o comando 
CR (carro a direita)^ que informa a impressora 
para fazer um retorno de carro/alimenta^ao 
de linha. Em seguida, a impressora imprime 
os dados que estao atualmente em seu buffer, 
Alternativamente {sent marca de verifica$ao), e 
possivel suprimir o comando CR automatico e 
acumular varios comandos de impressao no buffer 
de impressao, que sao entao impressos somente 
quando o comando CR e executado manualmente 

(SIQZ2) PRIHT CR )• 
BRIJD: Entre ou escolha a velocidade de transferencia. 

A impressora e a HP 48 devem ter a mesma 
defini$ao. 
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PRRITY2 Entre ou escolha a definic.ao de paridade para a 

transferencia. A impressora e a HP 48 devem ter 
a mesma definigao. 

LEH: Entre o comprimento de linha da impressora (em 

caracteres). 
6. Pressione PRINT. 

Para imprimir o objeto no nivel 1: 

1. Certifique-se de que a impressora e a HP 48 estejam 
adequadamente configuradas para impressao. 

2. Se a porta e os parametros de impressao estiverem adequadamente 
definidos, pressione f^Kl/O] PR1 

3. Se for preciso alterar a porta e os parametros de impressao, entao: 

a. Pressione ®E2) ® ® ® 0K * 

b. Pressione (NXTl CfiLC OK para entrar o objeto no nivel 1 
da pilha. 

c. Defina a porta e os parametros de impressao, conforme 
necessario (consulte os dois procedimentos anteriores para obter 
mais detalhes), 

d. Pressione PRINT. 

Para imprimir a imagem de apresenta?ao atual: 

1. Certifique-se de que a impressora e a HP 48 estejam 
adequadamente configuradas para impressao. 

2. Pressione ®Q2o)®® OK . A apresentacao que voce 
ve apos pressionar OK e a apresentacao que foi impressa 
(se a impressao nao ocorre, pode ser necessario alterar a porta 
de comunicaQao ou outros parametros de impressao e tentar 
novamente). 

3. Se nao puder selecionar Print display sem mudar ou alterar a 
apresentagao que deseja imprimir, prepare-a da forma d eseja da e 
mantenha pressionada [ON J , pressione e solte (T) e solte [ON J . 

Para imprimir todos os objetos na pilha: 

■ Pressione QQ/o) PRINT PRST . 

Para imprimir urn grupo de variaveis: 

1. Defina a porta e os parametros de impressao, conforme necessario. 

2. Coloque a lista de variaveis no nivel 1 da pilha. 
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3. Pressione PRINT PRVRR. Tan to o nome quanto o 

conteudo de cada variavel sao impressos. 



Transferencia de Dados Entre a HP 48 e um 
Computador 

Para Preparar o Computador e a HP 48 

Use um Cabo de Interface Serial para conectar a HP 48 e o 
computador. O cabo esta inclmdo com o Kit de Interface Serial 
dispom'vel na Hewlett-Packard. Para obter informacoes sobre esses 
produtos, consulte seu revendedor HP. 

Para conectar um computador e a HP 48: 

1. Conecte a extremidade do cabo serial do computador a porta serial 
no computador. Se necessario, use um adaptador de conector. 
O diagrama a seguir mostra a fiagao usada pela versao para PC 
do Cabo de Interface Serial e seu adaptador. Se precisar de mais 
informacoes, consulte a documentagao de seu computador. 





9 pinos 



5 


TERRA 


3 


TX 


2 


RX 




MALHA 



25 pinos 




Cabo de Interface Serial e Adaptador (Versao para PC) 
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2. Mantenha o logotipo HP no conector de 4 pinos virado para cima 
e, em seguida, conecte o cabo a HP 48. Deve-se sentir o conector 
encaixar levemente no lugar. 




Nao totalmente 
alinhado 



Para configurar transferencias da HP 48 para urn computador: 

1. Certifique-se de que o cabo serial esteja conectado adequadamente 
ao computador e a HP 48. 

2. HP 48. Pressione Q flTol ® ® OK para visualizar o 
formulario TRANSFER. 



TRANSFER 

port: Mire type: Kerrait 

NAME: I 



FMT: RSC KLAT: Neul CHK= 3 
BAUD: 9600 PARITY: Hone _0VftH 

ENTER NAMES OF VARS TD TRANSFER 



EDIT 


iIHDQ:" 




F;E 


31 


K GET 


."END 



A Tela TRANSFER para Transferencia com Fios 

Defina os parametros de E/S: 

Selecione a porta de comunica^ao (normalmente 
Wire para transferencias entre a HP 48 e um 
computador). 

Selecione o protocolo de transferencia, Kerrnit ou 
XModerc. 



3. HP 48. 

PORT: 

TYPE: 
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FMTs Selecione o formato de transferencia, ASCII ou 

Binario (dispom'vel somente para Kermit). 

XLRT? Selecione uma das quatro opgoes de traducao 

de caracteres (disponivel somente para Kermit). 
Consulte a pagina 27-16 para obter mais detalhes. 

CHKs Selecione um dos tres protocolos de detecc,ao de 

erro (disponivel somente para Kermit). 

BRUD: Entre ou escolha a velocidade de transferencia. A 

defini^ao deve coincidir com a do computador. 

PARITY: Entre ou escolha a paridade de transferencia 

(dispom'vel somente para Kermit). A definigao 
deve coincidir com a do computador. 

OVRU Coloque uma marca de verificac,ao se quiser que 

objetos recebidos sobreponham os objetos de 
mesmo nome. Quando nao assinalado, os conflitos 
de nome sao resolvidos pela adigao de extensoes 
numericas ao objeto recebido. 



Uso do Kermit 

Por default, a HP 48 usa o protocolo Kermit de transferencia de 
arquivos para transferir dados e corrigir erros de transmissao. 
A HP 48 tambem fornece comandos para XMODEM e outras 
transferencias de dados seriais diferentes de Kermit, como o envio 
de dados para uma impressora ou equipamento serial. 0 protocolo 
Kermit foi desenvolvido na Columbia University Center for Computer 
Activities e esta dispom'vel para muitos computadores. 



Para Transferir Variaveis com o Kermit 

Para transferir dados para um computador e a partir de um 
computador usando Kermit, o computador deve estar rodando um 
programa que possua o protocolo Kermit, Se desejar informacoes 
adicionais sobre o protocolo Kermit, os livros a seguir estao dispomveis 
ou podem ser solicitados em muitas livrarias: Using MS-DOS Kermit 
por Christine M. Gianone, Digital Press, 1990 e KERMIT, A File 
Transfer Protocol por Frank da Cruz, Digital Press, 1987. 



Transmissao e Impressao de Dados 27-9 



Para transfers variaveis da HP 48 para urn computador: 

1. Computador. Mude para o diretorio onde os objetos devem ser 
armazenados. 

2. Computador. Rode o programa que possui o Kermit. Defina o 
formato de transferencia para Binario ou ASCII para coincidir com 
a defini$ao atual da HP 48. O formato Binario e mais rapido, mas 
se desejar editar objetos no computador, use ASCII. 

3. Computador. Execute o comando Kermit para torna-lo o servidor, 
como SERVER. 

4. HP 48. Pressione ( j+) (Uo) (£) (A) OK . 

5. HP 48. Entre ou escolha os nomes da variavel ou variaveis da 
HP 48 a serem transferidas. Pressione CHOOS OK para 
pesquisar o diretorio atual, coloque uma marca de verificagao 
proxima a cada variavel que deseja transferir para o computador. 
Se necessario, mova-se para um diretorio diferente para escolher 
variaveis (embora possa somente transferir variaveis de um unico 
diretorio por vez). Pressione OK para entrar a lista de nomes 
no formulario TRfiNSFER. 

6. HP 48. Certifique-se de que os parametros de E/S estejam 
adequadamente configurados para a transferencia (consulte a 
pagina 27-8 para obter detalhes). 

7. HP 48. Pressione SEND . 

8. HP 48. Finalize o modo servidor pressionando f ^lll/Q) SRVR 
FINIS. 

Para transferir arquivos de um computador para a HP 48 usando a 
HP 48: 

1. Computador. Rode o programa que possui o Kermit. Defina o 
formato de transferencia para Binario ou ASCII para coincidir com 
a definiQao atual da HP 48. 

2. Computador. Execute o comando Kermit para torna-lo o servidor, 
como SERVER. 

3. HP 48. Pressione ® ® 0K 

4. HP 48. Pressione CHOOS ® OK para trazer para um m'vel 
superior uma lista de diretorios atuais do computador. Observe que 
isso somente acontece com computadores compativeis com PC. 
Selecione os arquivos que deseja transferir colocando marcas de 
verifica^ao proximas aos seus nomes. E possivel mudar diretorios 
pressionando CHOOS, da mesma forma usada com a aplicagao 
Variable Browser, se os arquivos estiverem localizados em um 
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outro diretorio. Pressione OK apos todos os arquivos serem 
selecionados para retornar a lista ao campo NRME: no formulario 
TRRNSFER. 

5. HP 48. Certifique-se de que os parametros de E/S estejam 
adequadamente configurados para a transferencia (consulte a 
pagina 27-8 para obter detalhes). 

6. HP 48. Pressione KGET . 

7. HP 48. Finalize o modo servidor pressionando (+r)(l/Q) SRVR 
FINIS- 

Para transferir um arquivo de urn computador para a HP 48 usando 
o computador: 

1. Computador. Mude para o diretorio onde os arquivos devem ser 
armazenados. 

2. Computador. Rode o programa que possui o Kermit. 

3. HP 48. Pressione fglfiTol [A) (Y) OK . 

4. HP 48. Certifique-se de que os parametros de E/S estejam 
adequadamente configurados para a transferencia (consulte a 
pagina 27-8 para obter detalhes). 

5. HP 48. Pressione RECV . 

6. Computador. Execute o comando Kermit para enviar o arquivo, 

como SEND arquivo. 

7. Opcional: Para transferir arquivos adicionais, repita os passos 5 e 6. 

8. Computador. Para finalizar a sessao, execute o comando Kermit 
para encerrar o servidor, como FINISH. 

Para Escolher e Usar Nomes de Arquivos 

As convengoes de nomeagao para arquivos de computador sao 
diferentes das convengoes para as variaveis da HP 48. 

Quando a HP 48 recebe um arquivo de um computador, podem surgir 
certas dificuldades, devido ao nome de arquivo do computador. 

■ Se o nome de arquivo contem caracteres que nao sao permitidos em 
um nome de variavel (como RB# ou {flBC}), a HP 48 termina a 
transferencia e envia uma mensagem de erro ao computador. 
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■ Se o nome de arquivo coincidir com um comando embutido (como 
SIN ou DUP), a HP 48 anexa uma extensao numerica ao nome 
(como SIN. 1). 

■ Se o nome coincidir com um nome de variavel no diretorio atual e o 
sinalizador -36 estiver limpo (para proteger as variaveis existentes), 
uma extensao numerica e adicionada ao nome (como NAME. 1). 

Quando a HP 48 envia uma variavel a um computador, seu nome 
pode ser incompatfvel com as convengoes de nomeagao do software 
do computador. A transferencia de tal arquivo pode resultar em um 
erro de transferencia. E possivel evitar esse problema renomeando a 
variavel, antes de envia-la. 

Para Fazer Copia de Seguranpa da Memoria da HP 48 

E possivel fazer copia de seguranga e restaurar o conteudo de todo o 
diretorio HOME em um arquivo no computador. O diretorio HOME 
inclui todas as variaveis, atribuiqoes de teclas de usuario e alarmes. 
E possivel tambem incluir todas as dermises de sinalizadores, se 
desejar. 

Os passos a seguir assumem que voce preparou o computador e a 

HP 48 para a transferencia de dados — consulte a segao "Para Preparar 

o Computador e a HP 48", na pagina 27-7. 

Para fazer copia de seguranga de toda a memoria de usuario em 
um arquivo de computador: 

Enquanto estiver fazendo copia de seguranga da 
memoria, certifique-se de que o relogio nao esteja no 
visor. Se estiver, ele pode corromper os dados de 
copia de seguranga. 



1. Computador. Execute o comando Kermit para definir a 
transferencia binaria, se dispomvel. 

2. Computador. Execute o comando Kermit para torna-lo o servidor, 
como SERVER. 

3. HP 48. Opcional: Para tambem fazer copia de seguranga de 

definigoes de sinalizadores, pressione f*y)(MODES] FLRQ (NXT) 

RCLF , entre um nome de variavel de sinalizador (com os 
delimitadores ' ) e pressione [STOj . 



Cuidado 
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4. HP 48. Entre o objeto marcado : IOs nome na pilha, onde nome e o 
nome do arquivo a ser criado no computador. 

5. HP 48. Pressione f+fltMEMORY] (NX?) ARCH I. 

6. HP 48. Para finalizar a sessao, pressione f ^)[l/Q) SRVR FINIS. 

7. HP 48. Opcional: Para conservar a energia da pilha, pressione 
&)GZ2) (NX?) CLOSE. 

ARCHIVE sempre usa transferencia binaria, independentemente da 
definisao ASCII/Binaria na HP 48. 

CuidadO Use o comando RESTORE com cuidado; a 

restaura^ao da copia de seguranga da memoria de 
usuario apaga completamente a memoria de usuario 
atual e a substitui pela copia de seguranga. 



Para restaurar a memoria de usuario da HP 48 a partir de um 
arquivo de computador: 

1. Transfira o arquivo de computador para uma variavel da HP 48 
usando um dos metodos de transferencia de dados discutidos acima. 
Certifique-se de que o modo de transferencia seja Binario. 

2. HP 48. Entre o nome da variavel recebida (com os delimitadores ' ) 
na pilha e pressione (r»l [RCL) para recuperar o objeto de copia de 
seguranga. 

3. HP 48. Pressione ^[MEMORY] (NXT) RESTO. 

4. HP 48. Opcional: Para restaurar definigoes de sinalizadores 
previamente salvas, entre o nome da variavel do sinalizador (com 
os delimitadores ' ), pressione (r»)[RCL] e pressione (4t1( MODES) 

PLUG (NXT) STOF . 

Exemplo: Para fazer copia de seguranga da memoria em um arquivo 

denominado AUG! , entre o objeto marcado : 10: FIUG1 
como o nome da copia de seguran^a. Entao, se mais 
tarde esses dados sao recuperados para a HP 48, e 
possivel entrar ' flUGl 1 e pressionar (^l(RCLj para obter 
Backup HOMED I R na pilha — pronto para o comando 
RESTORE. 
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Para Enviar Comandos Kermit 



E possivel usar uma HP 48 para enviar comandos Kermit para urn 
servidor Kermit — uma outra HP 48 ou um computador. Se a HP 48 e 
um servidor, e possivel enviar comandos Kermit para ela (embora ela 
responda somente a GET (KGET) SEND, REMOTE DIR, REMOTE 
HOST, FINISH e LOGOUT). Os passos a seguir assumem que o 
dispositivo receptor ja esta configurado como um servidor. 

Para enviar um comando Kermit a partir de uma HP 48: 

1. Entre o comando como uma cadeia (com os delimitadores " "). 

2. Entre o tipo de pacote como uma cadeia (com os 
delimitadores " 11 ). 

3. Pressione Q(j/o) SRVR PKT . 

O servidor envia uma das seguintes respostas ao comando PKT: 

■ Uma mensagem de reconhecimento. A resposta ao pacote retorna 
como uma cadeia ao m'vel 1 — se a resposta nao for apropriada, o que 
retorna e uma cadeia vazia. 

■ Um pacote de erro. A HP 48 apresenta brevemente o conteudo do 
pacote de erro. Para recupera-lo, pressione (^Kl/O) [NXTj KERR . 

Exemplo: Para solicitar uma listagem de diretorio, entre "D" e "G" 

e pressione PKT .0 diretorio retorna como uma cadeia. 



Utilizagao do XMODEM 

0 protocolo XMODEM embutido na HP 48 nao desempenha nenhuma 
verificaQao CRC, mas trabalha com um programa XMODEM 
baseado em computador que a desempenha. Nessa situagao, pode 
ser necessario ter que esperar algum tempo, antes do programa no 
computador desistir de tentar executar a verifica^ao CRC e reverter 
para o protocolo XMODEM comum. 
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Para transferir uma variavel para urn computador usando XMODEM: 

1. HP 48. Pressione ff»1(l/0) ® O 0I< P ara abrir ° fo™ u la«° 
TRANSFER. 

2. HP 48. Defina a porta para Wire, o tipo para XModen e 
certifique-se de que a taxa de transmissao coincida com a do 
computador. 

3. HP 48. Selecione o campo NAMES , pressione CHOOS para selecionar 
uma variavel e entre-a. 

4. Computador. Se necessario, mova-se para o diretorio onde a 
variavel deve ser armazenada, inicialize o programa XMODEM e 
selecione Receive. 

5. Computador. Entre o nome de arquivo e inicialize Receive. 

6. HP 48. Pressione SEND . 

Para transferir uma variavel a partir de urn computador usando 
XMODEM: 

L Computador. Mova-se para o diretorio onde a variavel esta 
armazenada. 

2. Computador. Inicialize o programa XMODEM. 

3. HP 48. Mova-se para o diretorio onde deseja colocar a variavel 
recebida e, em seguida, pressione f^][l/0] (A) ® OK para 
abrir o formulario TRANSFER. 

4. HP 48. Defina a porta para Wire, o tipo para XModerc e 
certifique-se de que a taxa de transmissao coincida com a do 
computador. 

5. HP 48. Digite urn nome para a variavel a ser recebida. Coloque 
uma marca de verifica^ao no campo OVRW se desejar sobrescrever 
uma variavel com o mesmo nome. 

6. HP 48. Pressione RECV . 

7. Computador. Inicie a transmissao. 
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Utilizagao de Outros Protocolos Seriais 

E possivel enviar e receber dados e comandos com dispositivos seriais 
que nao usam o protocolo Kermit, como impressoras e equipamentos 
seriais. Isso e feito usando-se os comandos de E/S seriais de proposito 
geral. 

Para rever os parametros atuais de E/S da HP 48: 

■ Pressione f4^j[l/0] IGPRR. Se os parametros nao forem 
apresentados, pressione [NXTj INFO . 

Para alterar os parametros de E/S da HP 48: 

1. Digite -58 e pressione (*>)(MODESl FLRGS CF para tornar as 
definigoes atuais visiveis, enquanto as altera. 

2. Pressione lOPfiR 

3. Altere o parametro ou parametros desejados da seguinte maneira: 

■ Pressione IR/W para selecionar IR ou Wire como a porta de 
comunicacoo atual. 

■ Digite 1206, 2400, 4800 ou 9690 e pressione BfiUD para 
selecionar a velocidade atual de transferencia. 

■ Digite 1 (l'mpar), 2 (par), 3 (marca), 4 (espaco) ou 0 (nenhum) e 
pressione PAR I T para selecionar a defini^ao atual de paridade. 
Opcionalmente, e possivel entrar o negativo de qualquer uma 
dessas opcoes se desejar usar a definigao de paridade somente 
para transmitir e desabilitar a verifica^ao de ©paridade no 
recebimento. 

■ Se o usuario esta usando transferencia ou impressao com ASCII, 
ele deve digitar o numero da opcJLo de tradugao desejada 
(consulte a tabela a seguir) e pressionar TRflN ■ Na tabela a 
seguir, "10 — ► 10,13" seria lido como "caractere 10 e traduzido 
em caracteres 10 e 13." A sele^ao de 0 significa que o usuario nao 
deseja nenhuma tradu^ao. 
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Resumo das Opgoes de Traducao de Dados ASCII 



Opcao 1 


Op§ao 2 


Opgao 3 


Dados Enviados pela HP 48 


10 -> 10,13 


10 — 10,13 


10 — 10,13 




\ — ► \\ 






128 — ► trans 

* 
* 


128 — ► trans 

m 
m 




159 — ^ trans 


• 

255 — ► trans 


Dados Recebidos pela HP 48 


10,13 — ► 10 


10,13 -+ 10 


10,13 — 10 




w — ► \ 


\\ — ► \ 




trans — ► char 


trans — > char 




\©00 — ► char 

■ 
• 


\000 — ► char 

« 




M 

M59 — » char 


• 

\255 — ► c/iar 



Tradugao de Caracteres ASCII 
(Codigos de Caractere 128-255) 



Cod. 


Carac. 


Trad. 




Cod* 


Carac. 


Trad. 




Cod. 


Carac. 


Trad. 


HP 48 


HP 48 






HP 48 


HP 48 






HP 48 


HP 48 




128 


£. 


\<> 




142 




\<- 




156 


TT 


\PI 


129 


X 


\X~ 




143 


+ 






157 


Q 


\GW 


130 




\. V 




144 




M A 




158 


I 


\[] 


131 


■r 






145 


-v 


\Gg 




159 




\oo 


132 


/• 


\ . s 




146 


6 


\Gd 




171 




\<< 


133 




\GS 




147 




X --Ge 




176 


□ 


\ A o 


134 


► 


\ 1 > 




148 


-•I 


\Gn 




181 




\Gn 


135 


TT 


xpi 




149 


6 


\Gh 




187 




\> > 


136 




\ . d 




150 


h 


\G1 




215 


X 




137 


Z 


\< = 




151 


? 


vGr 




216 


JSf 


\0x 


138 




\> = 




152 


ij 


NGs 




223 


P 


\Gb 


139 




\=x 




153 


T* 


\Gt 




247 




\: - 


140 




\Ga 




154 


O 


\Gw 




nnn 


outra 


\nnn 


141 




\-> 




155 




\GD 
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Para transferir dados seriais com urn dispositivo serial que nao usa 
o Kermit: 

1. Pressione Q(j/o) IOPRR e configure os parametros de E/S para 
coincidirem com o dispositivo serial. Se necessario, pressione [NXTj 

INFO para visualizar as definicoes atuais. 

2. Se o dispositivo serial usa controle de velocidade (pacing) de 
recebimento ou transmissao (sinais XON/XOFF) durante as 
transferencias, pressione IOPRR f+p[.EDITj : 

■ Para receber dados usando pacing, altere o terceiro numero 
para 1. 

■ Para enviar dados usando pacing, altere o quarto numero 

para 1— por exemplo, £ 9698 @ 0 13 1 >. Pressione (ENTER] CI 
IOPRR (STOl . 

3. Opcional: Pressione I/O (TJxTjSERIR QPENI para abrir a 
porta serial da HP 48. Esse passo nao e necessario para a maioria 
das conexoes, mas evita dificuldades causadas pela inabilidade de 
certos dispositivos em se comimicar com uma porta fechada. 

4. Para enviar ou receber dados seriais ou comandos, use as teclas de 
menu de E/S para as operacoes desejadas — consulte a tabela a 
seguir. 
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O Menu de E/S— Comandos de E/S Serial 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrisao 


HftlO/ol SERIR: 


XMIT 


XMIT 


Envia a cadeia no nivel 1 sem o 
protocolo Kermit. Apos enviar toda a 
cadeia, 1 retorna ao rrivel 1. Se a cadeia 
inteira falhar para transmitir, 0 retorna 
ao nivel lea parte da cadeia de 
entrada que nao foi enviada retorna ao 
m'vel 2 — execute ERRM para visualizar 
a mensagem de erro. 


SRECV 


SRECV 


Recebe o numero de caracteres 
especificados no nivel 1. Para uma 
transferencia com sucesso, os caracteres 
retornam ao nivel 2 como uma cadeia e 
1 retorna ao nivel 1. Para uma 
transferencia sem sucesso, uma cadeia 
vazia ou incompleta retorna ao nivel 2 e 
0 retorna ao nivel 1 — execute ERRM 
para retornar a mensagem de erro. Uma 
transferencia sem sucesso ocorre se os 
caracteres contem um erro de paridade, 
estrutural ou de overrun ou se uma 
quantidade menor do que o numero de 
caracteres especificados e recebida antes 
do periodo de tempo excedido expirar, 
10 segundos por default. Os caracteres 
sao tirados do buffer de entrada nao 
ocorre nenhuma espera se o usuario 
especinca o numero ue caraci»ere& nu 
buffer, que e retornado por BUFLE. 


STIME 


STIME 


Define o tempo excedido para 
transmissao/recepcjio serial para o 
numero de segundos especificados no 
nivel 1. 0 valor do tempo excedido 
pode variar de 0 a 25,4 segundos. Se o 
usuario especifica 0, a HP 48 aguarda 
indefinidamente, o que pode resultar em 
consumo excessivo da pilha. 
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O Menu de E/S— Comandos de E/S Serial (conlinuagao) 



Tecla 


Comando 
Programavel 


Descrigao 


E£ U F*" L» £ 


SBRK 
BUFLEN 


Envia um sinal BREAK serial. 

Retorna o numero de caracteres no 
buffer de entrada ao m'vel 2 e o estado 
de erro ao m'vel 1 (l=sem erro 
estrutural ou overrun da UART ou 
0=erro estrutural ou overrun da 
UART). Se 0 retorna ao m'vel 1, o 
numero de caracteres retornados ao 
m'vel 2 representa a parte dos dados 
recebidos antes do erro — e possi'vel 
usa-la para determinar onde ocorreu o 
erro. 



Apesar de XMIT, SRECV e BUFLEN verificarem os 
mecanismos de envio e recebimento, a integridade dos 
dados nao e verificada. Um metodo para verificaQao 
da integridade da transmissao dos dados e o 
dispositivo de envio anexar um checksum ao final dos 
dados enviados e o dispositivo receptor verifica-lo. 



OPENIO, XMIT, SRECV e SBRK abrem automaticamente a porta 
IR/serial usando os valores atuais dos primeiros quatro parametros 
10 PAR (taxa de transmissao, paridade, pacing de recebimento e 
pacing de transmissao) e a definigao atual para IR/wire (defina usando 
IR/W no menu I/O SETUP). Se o usuario abre a porta, o buffer de 
entrada pode receber dados de entrada (ate 255 caracteres), mesmo 
antes de executar SRECV. 



Nota 
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Memoria de Porta e Slots para Cartoes Plug-In 

A memoria de porta, tambem denominada memoria independente, e 
estruturada diferentemente da memoria de usuario: 

■ A memoria de usuario pode ser subdividida em diretorios e a 
memoria de porta nao. 

■ As variaveis (globais) na memoria de usuario sao ativas e podem 
se mover ao redor da memoria, fisicamente. As variaveis (porta) 
na memoria de porta sao inativas e mantem uma localizaqao fisica 
consistente na memoria. 

A memoria de porta contem dois tipos de objetos: 

■ Objetos de copia de seguran^a. Sao objetos normais convertidos em 
uma forma "inativa" adequada a memoria de porta. 

■ Bibliotecas. Sao conjuntos de objetos nomeados que agem para 
estender o conjunto de comandos embutidos. Elas devem ser 
armazenadas na memoria de porta e associadas a um diretorio 
de usuario para serem utilizaveis. E possivel executar um objeto 
nomeado a partir de uma biblioteca, mas nao visualizd-lo ou 
editd-lo y da mesma forma que se pode usar um comando embutido, 
mas nao edita-lo. 

Para apresentar o menu de objetos armazenados em uma porta: 

1. Pressione ( ^(LIBRARY) PORTS . 

2. Pressione a tecla de menu associada a porta que deseja visualizar. 

Para apresentar o menu de bibliotecas acessiveis a partir do 
diretorio atual: 

■ Pressione (7»)fLIBRARY) . 
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Porta 0 



A porta 0 e a unica memoria de porta disponi'vel em todas as HP 48. 
A memoria para a porta 0 e retirada da memoria de usuario — 
assim, os objetos armazenados na porta 0 diminuem a quantidade de 
memoria de usuario disponivel. O tamanho da porta 0 e dinamico — 
ele aumenta e diminui para acomodar seu conteudo. Este diagrama 
mostra a porta 0 retirando memoria necessaria a partir da memoria de 
usuario. 



Mem6ria , 
do Usuirio \ 




'NUMV RCL 
0:NUM1 STO 



Porta 0 




'NUMV PURGE 




Se o usuario tern ou nao deseja usar cartoes plug-in y e possivel usar 
a porta 0 para armazenar objetos de copia de seguranca e objetos de 
biblioteca. 

Slot 1 para Cartao 

A HP 48GX possui dois slots para cartoes. Esses slots para cartoes 
nao sao identicos. 0 Slot 1 para cartao pode aceitar um cartao plug-in 
de ate 128 KBytes. Toda memoria RAM em um cartao conectado 
ao Slot 1 para cartao pode ser incorporada a memoria de usuario 
embutida para expandir a quantidade de memoria ativa disponivel 
ou pode permanecer como uma memoria de porta regular. 0 Slot 
1 para cartao e identico aos slots para cartao disponiveis em sua 
predecessora, a HP 48SX. Quando a memoria de porta e usada em 
um Slot 1 para cartao, ela e designada como Porta 1. Os cartoes 
conectados ao Slot 1 para cartao podem ser tanto RAM quanto ROM. 
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Slot 2 para Cartao 

0 Slot 2 para cartao pode conter um cartao plug-in de ate 4 MBytes 
de capacidade (traduzidos para 4096 KBytes, dos quais somente 3968 
sao acessfveis). A memoria RAM em um cartao conectado ao Slot 2 
para cartao ndo pode ser incorporada a memoria de usuario embutida. 
Ao inves disso, a memoria de porta oferecida com o Slot 2 para cartao 
e dividida em portas distintas de 128 KBytes cada. Assim, um cartao 
plug-in de 1 MByte oferece as Portas de 2 a 9, cada uma contendo 
ate 128 KBytes de objetos de copia de seguranca e bibliotecas, Um 
cartao plug-in de 4 MBytes oferece as Portas de 2 a 32. Os cartoes 
conectados ao Slot 2 para cartao podem ser tanto RAM quanto ROM. 



Utilizagao de Objetos de Copia de Seguranca 

A HP 48 usa um tipo especial de objeto, o objeto de copia de 
seguranca, para armazenar dados de copia de seguranca. Esse objeto 
contem um outro objeto, seu nome e seu checksum. 

Os objetos de copia de seguranga podem existir somente na memoria 
de porta: 

■ Porta 0. 

■ Porta 1 se ele contem cartoes de RAM configurados como memoria 
de porta (ou seja, nao incorporados). Ao instalar um cartao pela 
primeira vez, ele e configurado como memoria de porta (a Porta 1 
nao existe na HP 48G). 

■ As Portas de 2 a 32, se existirem (elas nao existem na HP 48G). 

Para fazer copia de seguranga de um objeto em um cartao: 

1. Coloque o objeto na pilha. 

2. Entre um identificador de copia de seguranca para o objeto de copia 
de seguranca a ser criado — veja a seguir. 

3. Pressione [sto) . 

4. Opcional: Elimine o objeto original na memoria de usuario. 

O comando STO cria a copia de seguranca que usa a porta e o nome 
especificados pelo identificador de copia de seguranca — ele possui a 
seguinte forma: 

: porta* nome 
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onde porta e o numero da porta (de 0 a 32) e nome e o nome onde a 
copia de seguranga esta armazenada. Se o usuario usa a porta 1, ela 
nao deve ser incorporada a memoria de usuario. O nome do objeto de 
copia de seguranga pode ser diferente do nome original. 

E possivel fazer copia de seguranga de um diretorio inteiro (e seus 
subdiretorios) em um objeto de copia de seguranga colocando o objeto 
do diretorio na pilha e fazendo uma copia de seguranga. 

Para recuperar um objeto de porta para a pilha: 

■ Apresente o menu PORT adequado e, em seguida, pressione ff»l e a 
tecla de menu para o objeto. 

ou 

■ Entre o identificador de copia de seguranga para o objeto de copia 
de seguranga e pressione (j+KRCL) . 

Para calcular um objeto de copia de seguranga: 

* 

■ Apresente o menu PORT adequado e, em seguida, pressione a tecla 
de menu para o objeto. 

ou 

■ Entre o identificador de copia de seguranga para o objeto de copia 
de seguranga e pressione [EVAL) , 

Para calcular varios objetos de copia de seguranga em uma linha, 

entre uma lista (com os delimitadores £ >) que contenha os 

identificadores de copia de seguranga e, em seguida, pressione [EVAL] 
para cada objeto de copia de seguranga. 

Para apagar um objeto de copia de seguranga: 

■ Entre um identificador de copia de seguranga para o objeto de 
copia de seguranga e pressione f+yUPURG] . Nao e possivel apagar 
um objeto de copia de seguranga que foi recuperado para a pilha — 
aparece a mensagem Object in Use. Se o objeto da pilha e 
apagado ou armazenado em uma variavel, entao e possivel apagar o 
objeto de copia de seguranga. 
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Para eliminar simultaneamente varios objetos de copia de seguranga: 

1. Entre uma lista (com os delimitadores -C >) que contenha os 
identificadores de copia de seguranga. 

2. Pressione (*j)[PURG) . 

Para procurar urn objeto de copia de seguranga em todas as 
portas: 

1. Entre o identificador de copia de seguranga para o o bjeto — a menos 
que use & para o numero da porta (pressione (a) f+p(ENTER] para 
digitar &). 

2. Execute RCL, EVAL ou P.URGE. Sempre que o caractere "curinga" 
& e usado para o numero de porta, a HP 48 procura as portas em 
ordem numerica reversa, comegando com a maior porta disponivel 
(32, 31, . . . , 2, 1, 0) e, em seguida, a memoria principal para o 
objeto de copia de seguranga — ela usa a primeira ocorrencia do 
nome. 

Exemplo: Se o usuario entra : &: BPG1 e pressiona (4n)[PURG] , a 

primeira ocorrencia de BPG1 na porta 32, 31, . . . , 2, 1, 0 
ou a memoria principal e apagada. 

Para obter uma lista de objetos de copia de seguranga em uma 
porta: 28 

■ Entre o numero da porta e pressione LIBRARY) PVBRS. 0 
comando PVARS, na realidade, retorna dois resultados. O nivel 1 
indica o tipo de memoria contida na porta: "ROM" (cartao de 
aplicagao), "SYSRflM" (memoria incorporada) ou um numero (o 
numero de bytes dispomveis na memoria de usuario para a porta 0, 
ou na memoria independente da porta para uma outra porta). 
O ni'vel 2 contem uma lista de identificadores de copia de seguranga 
e identificadores de biblioteca. 

Para copiar objetos de copia de seguranga a partir de um cartao 
em uma outra HP 48: 

1. Desligue a HP 48 e instale o cartao — consulte a segao "Instalagao e 
Retirada de Cartoes Plug-In" na pagina 28-10. 

2. Ligue a HP 48. 

3. Recupere o objeto para a pilha — consulte a segao "Para recuperar 
um objeto de porta para a pilha" na pagina 28-4. 
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E possi'vel tambem transferir objetos erttre duas HP 48 usando suas 
portas infravermelhas — consulte a segao "Transferencia de Dados 
Entre Duas HP 48" na pagina 27-1. 

Para Fazer Copia de Seguranpa de Toda a Memoria 

E possi'vel fazer copia de seguranga e restaurar o conteudo de 
todo o diretorio HOME em um objeto de copia de seguranga. 0 
diretorio HOME inclui todas as variaveis, atribuigoes de teclas de 
usuario e alarmes. E possi'vel tambem incluir todas as definigoes de 
sinalizadores, se desejar. 

E possi'vel tambem fazer copia de seguranga da memoria em um 
arquivo de computador. Consulte a segao "Para Fazer Copia de 
Seguranga da Memoria da HP 48" na pagina 27-12. 

Enquanto estiver fazendo copia de seguranga da 
memoria, certifique-se de que o relogio nao esteja no 
visor. Se estiver, ele pode corromper os dados de 
copia de seguranga. 

Para fazer copia de seguranga de toda a memoria de usuario em 
um objeto de copia de seguranga: 

1. Opcional: Para fazer copia de seguranga tambem das definicoes de 
sinalizadores, pressione (^vKmodes] FLAG (NXT) RCLF , entre 
um nome de variavel (com os delimitadores ' ) e pressione LSTOj . 

2. Entre um especificador de copia de seguranga para o objeto de 
copia de seguranga a ser criado. 

3. Pressione (^ jl(MEMORY) [NXTl flRCHI. 

O comando ARCHIVE faz copia de seguranga somente da memoria de 
usuario — ele nao faz copia de seguranga da memoria independente. 

CllidadO A execugao do comando RESTORE sobrescreve todo 

o conteudo da memoria de usuario com o conteudo 
do objeto de copia de seguranga. E possivel salvar a 
pilha em outro objeto de copia de seguranga. 



Cuidado 

# 
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Para restaurar a memoria de usuario da HP 48 a partir de urn objeto 
de copia de seguran$a: 

1. Entre o identificador de objeto de copia de seguranca (com os 
delimitadores : : ) na pilha, Lembre-se de que o nome inclui um 
niimero de porta. 

2. Pressione ( ^(MEMORY) (NXT) RESTQ. 

3. Opcional: Para restaurar defini^oes de sinalizadores salvas 
anteriormente, recupere o conteudo da variavel que contenha os 
dados de sinalizadores e pressione [MODES J FLfiG [NXT) 

STOF . 



Utilizagao de Bibliotecas 

Uma biblioteca e um objeto que contem objetos nomeados que podem 
agir como extensoes ao conjunto de comandos embutidos. O uso 
principal de uma biblioteca e servir como um veiculo para aplica$oes 
baseadas em ROM ou RAM. Uma biblioteca baseada em ROM reside 
em um cartao de aplica^ao plug-in e e instalada pela insergao do 
cartao em um dos slots para cartao. A HP 48G nao possui slots para 
cartao plug-in. Uma biblioteca baseada em RAM pode residir em 
um cartao RAM plug-in ou pode ser transferida em uma memoria de 
usuario a partir da porta infravermelha ou de E/S serial. Consulte a 
documentacjio que acompanha a biblioteca para obter detalhes. 

As bibliotecas originalmente planejadas para uso com 
modelos antigos da HP 48S e HP 48SX podem nao 
ser compativeis com a HP 48G e com a HP 48GX. 
Pode ocorrer perda de memoria. E necessario 
fazer copia de seguranga da memoria de usuario 
(consulte a pagina 28-6) antes de tentar usar essas 
bibliotecas. Entre em contato com o vendedor ou 
autor da biblioteca para obter mais detalhes sobre 
compatibilidade. 



As bibliotecas oferecem varias vantagens sobre os programas: 

■ As aplica^oes escritas sao protegidas contra copia, pois o conteudo 
de uma biblioteca nao pode ser visualizado, editado ou recuperado 
para a pilha. 

■ As bibliotecas oferecem acesso mais rapido as variaveis usadas pelas 
aplicac.6es. 
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Cuidado 



■ E possivel designar variaveis usadas em aplica^oes como variaveis 
"escondidas" (sem nome), que evitam desordem no menu da 
biblioteca. 

Cada biblioteca e identificada de duas formas: 

■ Urn identificador de biblioteca, que possui a forma : portal numero, 
onde numero e um unico numero associado a biblioteca. Se o 
usuario pressiona f^ )( LIBRARY) PORTS e a tecla de menu para 

a porta onde a biblioteca foi armazenada, o numero da biblioteca 
aparece no menu. 

■ Um nome de biblioteca, que e uma seqiiencia de caracteres. Se 
o usuario pressiona LIBRARY] no diretorio onde a biblioteca 
ou qualquer um de seus subdiretorios foi associado, o nome da 
biblioteca aparece no menu. 

A capacidade de criar bibliotecas nao esta embutida na HP 48. 
Normalmente, elas sao criadas em um computador e carregadas 
na HP 48 atraves de um cabo ou de um cartao plug-in. Se estiver 
interessado em criar bibliotecas, entre em contato com o Suporte 
Tecnico a Calculadoras ou com HP Calculator Bulletin Board System 
(veja na contracapa interna) para obter informac.6es sobre onde 
encontrar as ferramentas de programa^ao necessarias. 

Para configurar uma biblioteca: 

1. Instale a biblioteca em uma porta: 

■ Para uma biblioteca em um cartao de aplicac.ao, desligue a HP 48 
e insira o cartao na porta 1 ou 2. 

■ Para uma biblioteca baseada em RAM, armazene-a na memoria 
de porta. 

2. Associe a biblioteca (veja a seguir). Algumas bibliotecas sao 
"auto-associadas" e algumas devem ser associadas manualmente. E 
possivel associar somente uma biblioteca a cada diretorio — a menos 
que seja possivel associar qualquer numero ao diretorio HOME. 
Consulte tambem a documenta^ao que acompanha o cartao de 
aplicatjao ou a biblioteca baseada em RAM para obter qualquer 
outra informaqao sobre como associar a biblioteca. 

Para usar uma biblioteca, ela deve ser instalada em uma porta e 
associada a um diretorio na memoria de usuario. A associado pode 
acontecer automaticamente ao instalar um cartao de aplicacjio — ou 
pode ser necessario que o proprio usuario a fa^a. 
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Para armazenar uma biblioteca baseada em RAM na memoria de 
porta: 

1. Coloque o objeto da biblioteca na pilha (observe seu numero e 
nome de biblioteca). 

2. Entre o numero de porta para armazenar a biblioteca. Se o usuario 
usa a porta 0, a biblioteca esta sempre dispomvel, mesmo quando 
os cartoes plug-in sao retirados. Se o usuario usa uma porta em urn 
dos slots para cartao, o slot adequado deve conter um cartao RAM 
configurado como uma memoria de porta nao-incorporada. 

3. Pressione [STO] . 

4. Opcional: Elimine o objeto de biblioteca original na memoria de 
usuario, se ja nao tiver feito isso. 

Para associar uma biblioteca "auto-associada" ao diretorio HOME: 

■ Desligue e ligue a HP 48. Todas as bibliotecas auto-associadas 
armazenadas na memoria de porta associam-se ao diretorio HOME 
(se ja nao estiverem associadas). 

Para associar manualmente uma biblioteca a um diretorio: 

1. Mude para o diretorio desejado: 

■ Para obter acesso a partir de todos os diretorios, mude para o 
diretorio HOME. 

■ Para obter acesso limitado, mude para o diretorio desejado. 

A biblioteca esta dispomvel somente nesse diretorio e em seus 
subdiretorios. 

2. Entre o identificador de bibliotecas para a biblioteca — ele possui a 
forma s porta : n6mero. 

3. Pressione LIBRARY ) (NXT) BIT FlC. 

Para desassociar uma biblioteca a partir de um diretorio: 

1. Mude para o diretorio onde a biblioteca esta associada. 

2. Entre o numero da biblioteca para a biblioteca que deseja 
desassociar. 

3. Pressione (^[LIBRARY) DETfiC para desassocia-la do diretorio. 

Para eliminar uma biblioteca da memoria: 

1. Certifique-se de que a biblioteca esteja desassociada dos diretorios 
aos quais ja esteve associada. 
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2. Entre o identificador de biblioteca para a biblioteca na memoria 
independente — ele possui a forma : porta: n6mero. 

3. Pressione f»y)[PURG] para apagar a biblioteca da memoria 
independente. Se o usuario recebe uma mensagem de erro Object 
In Use, ela indica que a biblioteca ainda esta associada a algum 
diretorio. 



Instalagao e Retirada de Cartoes Plug-In 

Os dois slots para instalaqao de cartoes plug-in sao designados Slot 1 
para cartao e Slot 2 para cartao. 0 Slot 1 para cartao fica proximo 
a parte frontal da calculadora — 0 Slot 2 para cartao fica proximo a 
parte posterior. Esses slots ndo sao identicos. Consulte a pagina 28-2 
para obter detalhes sobre as diferengas. 




Cartoes e acessorios plug-in nao-aprovados podem 
causar danos a HP 48. E possivel distinguir um 
cartao ou um acessorio plug-in que potencialmente 
pode causar danos a um cartao aprovado pela HP, 
observando a parte posterior do cartao onde ele 
se conecta a HP 48. Um cartao aprovado possui 
um obturador de metal para proteger a HP 48 
contra cargas estaticas. Os cartoes e acessorios 
nao-aprovados comparados aos da HP nao possuem 
esse obturador, mas ao inves disso, possuem contatos 
dourados expostos. 



Cuidado 
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Para instalar a pilha em urn cartao RAM novo: 

1. Nao use esse procedimento para substituir a pilha em um cartao 
RAM — ele pode causar perda de memoria no mesmo. Para 
substituir a pilha, consulte a secao "Para substituir a pilha de um 
cartao RAM", na pagina A-8. 

2. Deslize o suporte da pilha para fora do seu cartao inserindo a unha 
do polegar ou uma pequena chave de fenda no encaixe e puxando-o. 

3. O lado chanfrado do suporte da pilha e marcado com o sfmbolo + e 
a palavra UP. Insira a pilha no seu suporte com o sinal de -f virado 
para cima e, em seguida, deslize o suporte para dentro do cartao. 
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4. Escreva a data de instalaqao no cartao usando uma caneta de tinta 
permamente com ponta fina, A data e importante para determinar 
a substituicao da pilha. 



Simbolo de orientacao da bateria 




Anote a data da 
instalagao aqui 



Escreve o 
conteudo 



5. Defina urn alarme na calculadora para urn ano a partir da data de 
instalac,ao para lembrar quando sera necessaria a substitui^ao da 
pilha. Dependendo do uso, a pilha deve durar entre 1 e 3 anos. 
Quando a pilha precisa ser substituida, aparece uma mensagem — 
mas somente se o cartao estd na calculadora. Esse alarme e 
definido para lembrar, caso o cartao nao esteja na calculadora, 
quando a pilha se esgota. Para deflnir um alarme, consulte a se$ao 
"Defini^ao de Alarmes", na pagina 26-2. Para substituir a pilha de 
um cartao RAM, consulte a sec^ao "Para substituir a pilha de um 
cartao RAM", na pagina A-8. 
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Para Inslalar urn cartao plug-in: 

1. Armazene quaisquer objetos que estao atualmente na pilha que 
deseje salvar (a instalac,ao ou a retirada de qualquer cartao plug-in 
apaga a pilha). 

2. Se o cartao que deseja instalar contem todas as bibliotecas ou 
aplica^oes projetadas para o modelo HP 48SX mais antigo, entao 
fa$a copia de seguranga de toda a memoria de usuario como uma 
precau^ao antes de instalar o cartao (consulte a pagina 28-6). 
Nem todas as bibliotecas mais antigas sao compativeis com a 
HP 48GX e podem causar perda da memoria de usuario. 

3. Desligue a calculadora. Caso contrario, toda a memoria de usario 
pode ser apagada. 

4. Se o cartao for um cartao RAM novo, instale sua pilha (veja 
anteriormente). 

5. Para um cartao RAM, verifique ou configure a chave de protec.ao 
contra escrita. Para um cartao RAM novo, configure tssa chave 
para Leitura/ 'Escrita (sempre desligue a calculadora antes de 
mudar a chave de protegao contra escrita). 

■ Apenas Leitura. E possfvel ler o conteudo do cartao, mas nao 
e possivel alterar, apagar ou armazenar dados. Ela protege o 
conteudo do cartao RAM de ser acidentalmente sobrescrito ou 
apagado. Nunca use essa configura^ao para um cartao RAM que 
contenha memoria incorporada. 

■ Leitura/Escrita. E possivel ler, alterar e apagar o conteudo e 
armazenar dados, da mesma forma que e feita com a memoria 
de usuario embutida. 
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Apenas leitura 




Parte posterior do cartSo 



6. Retire a tampa da porta na parte superior da calculadora 

pressionando contra a area de agarre e, em seguida, empurrando 
na diregao indicada. A retirada da tampa expoe as duas portas 
plug-in . 




7. Selecione o slot vazio para o cartao. 
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8. Posicione o cartao plug-in corno mostrado. A seta triangular 
no cartao deve apontar para baixo, em dire^ao a calculadora. 
Certifique-se de que o cartao esteja alinhado adequadamente com 
a abertura de urn slot e nao posicionado metade em urn slot e 
metade em outro. 




9. Deslize o cartao firmemente para dentro do slot ate que ele pare. 
O primeiro sinal de resistencia significa que falta cerca de £ de 
polegada para o cartao se encaixar completamente. 

10. Recoloque a tampa da porta deslizando-a ate que a trava se 
encaixe. 

11. Pressione [ON] para ligar a calculadora. 

Ao instalar um cartao RAM novo (ou um que 
contenha portas que nunca foram usadas) e ligar 
a calculadora, aparece a mensagem Invalid 
Card Data. Desconsidere-a — as portas sao 
automaticamente inicializadas na primeira vez que 
usa-las. Ou, se preferir, pressione f^p(UBRARY) 
(MXT) PIN IT para inicializar todas as portas RAM 
dispom'veis. 0 comando PINIT nao afeta nenhum 
dado atualmente armazenado em qualquer porta. 



Nota 
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Para retirar urn cartao plug-in: 



CuidadO Nunca retire urn cartao RAM que contenha memoria 

•incorporada. Isso provavelmente causa perda dos 
dados armazenados na memoria de usuario. Antes de 
retirar o cartao RAM, libere a memoria incorporada. 
Consulte a pagina 28-16. 

Se retirar acidentalmente um cartao com memoria 
incorporada e aparecer a mensagem Replace RRM? 
Press OH, e possivel minimizar a perda de memoria 
deixando a calculadora ligada, reinserindo o cartao na 
mesma porta e, em seguida, pressionando (ONj . 



1. Se estiver retirando um cartao RAM do Slot 1 para cartao, 
ceriifique-se de que ele contenha memoria livre, nao-incorporada — 
consulte as medidas de precau^ao a seguir e a pagina 28-16. 

2. Desligue a calculadora. Ndo pressione [ON] ate retirar o cartao. 

3. Retire a tampa da porta. 

4. Pressione contra o agarre e deslize o cartao para fora da porta. 

5. Recoloque a tampa da porta. 



Expansao da Memoria de Usuario com 
Cartdes RAM Plug-In 

E possivel estender a memoria de usuario embutida da HP 48GX 
instalando um cartao RAM no Slot 1 para cartao e incorporando sua 
memoria a memoria de usuario. O modelo HP 48G nao possui slots 
para cartoes plug-in. 

Cada cartao RAM contem uma pilha que preserva seu conteudo, 
enquanto a calculadora esta desligada e depois que o cartao da 
calculadora e retirado. As pilhas da calculadora fornecem energia ao 
cartao RAM somen te quando a calculadora esta ligada. 

O cartao RAM pode ser configurado como um dos dois tipos de 
memoria — cada um com seus proprios beneficios. E possivel alterar 
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entre os dois tipos — mas nao e possivel usar um cartao com os dois 
tipos ao mesmo tempo. 

■ Memoria de usuario incorporada. A parte da memoria de usuario 
contida em um cartao RAM — a memoria do cartao e incorporada 
a memoria de usuario embutida. Isso permite a expansao da 
quantidade de memoria de usuario para criar variaveis e diretorios e 
colocar objetos na pilha. 

a Memoria de Porta Livre. A memoria RAM que e independente da 
memoria de usuario — na memoria embutida (na porta 0) ou em um 
cartao RAM (nas portas de 1 a 32). Isso permite fazer copia de 
seguranga de objetos individuals ou de diretorios inteiros, da mesma 
forma que se faz copia de seguranga de arquivos de computador 
em um disco, entao armazena-la em um local seguro. E possivel 
tambem usa-la para transferir dados para outra HP 48 instalando-a 
e copiando os objetos nela. 

Para verificar o tipo de memoria em uma porta: 

■ Entre o numero da porta e pressione f^)[LIBRARY) PV.flRS. O 
resultado no m'vel 1 indica o tipo de memoria: 

"ROM" ROM em um cartao de aplicacJLo. 

"SYSRRM" Memoria de usuario incorporada em um cartao RAM. 

numero Memoria de porta livre em um cartao RAM. 

Para incorporar memoria no cartao RAM no Slot 1 para cartao com 
memoria de usuario: 

1. Desligue a calculadora e certifique-se de que o cartao nao esteja 
protegido contra escrita. 

2. Ligue novamente a calculadora e pressione (^[LIBRARY] MERG . 
Se o cartao continha anteriormente quaisquer objetos de copia 

de seguranga ou bibliotecas, o comando MERGE1 os move 
automaticamente para uma parte especial da memoria chamada de 
porta 0. Consulte a segao "Porta 0", na pagina 28-2. 

Para liberar um cartao RAM no Slot 1 para cartao que esta 
incorporado a memoria de usuario: 

L Pressione (*t)(TT) [ENTER) para entrar uma lista vazia. 

2. Pressione ( ^(LIBRARY) FREE1 . Se o cartao RAM ja esta livre 
(memoria de porta), aparece um erro Port Hot Available ao 
executar FREE1. Se nao ha memoria suficiente dispomvel para 
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liberar o cartao RAM, aparece um erro de memoria ao executar 
FREE1 (veja a seguir). 
3. Opcional: Desligue a HP 48 e desconecte o cartao — consulte a secao 
"Para retirar um cartao plug-in" na pagina 28-16. 

Para verificar a quantidade de memoria de usuario disponfvel, 
pressione f^l(MEMORY) MEM — o numero retornado e a quantidade 
de memoria de usuario livre em bytes. Para poder liberar o cartao 
RAM, ienha uma quantidade livre que seja maior que ou igual ao 
tamanho do cartao RAM — caso contrario, a HP 48 nao possui 
memoria livre suficiente para alocar o cartao. 

Se nao ha memoria de usuario suficiente para liberar um cartao 
RAM: 

■ Elimine variaveis desnecessarias da memoria de usuario. 

■ Faga copia de seguranca de dados em um outro cartao RAM 
instalado em outro slot para cartao e, em seguida, elimine as 
variaveis originais. 

■ Faca copia de seguranca dos dados na porta 0, elimine os originais e, 
em seguida, mova os objetos de copia de seguranca para o cartao 
RAM, a medida que for liberado (veja a seguir). 

Para liberar um cartao RAM incorporado e mover os objetos de 
copia de seguranga nele: 

1. Fa$a copia de seguranca dos objetos desejados na porta 0 — consulte 
a secao "Para fazer copia de seguranca de um objeto" na pagina 
28-3. 

2. Entre uma lista (com os delimitadores {. >) que contenha os nomes 
simples dos objetos de copia de seguranca na porta 0. 

3. Pressione (+ fl(MEMORY) FREE1 . Os objetos nomeados na lista sao 
retirados da porta 0 e armazenados cartao de RAM livre mais novo 
(na memoria de porta). 

4. Opcional: Desligue a HP 48 e desconecte o cartao — consulte a sec.ao 
"Para retirar um cartao plug-in" na pagina 28-16. 
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Para mudar a chave de protegao contra escrita com o cartao 
instalado: 

1. Certifique-se de que o cartao contenha memoria de porta livre 
nao-incorporada — consulte a secao "Para verificar o tipo de 
memoria em uma porta" na pagina 28-17. 

2. Desligue a HP 48. 

3. Mova a chave para a posigao correta: 

■ Apenas para Leitura, a chave flea em diregao ao canto do cartao. 

■ Para Leitura/Escrita, a chave flea distante do canto do cartao. 
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Programagao da HP 48 



Este capitulo e uma introdu^ao a alguns recursos de programac,ao da 
HP 48. Para obter uma listagem ampla de comandos e urn guia mais 
complexo de programaqao, consulte o HP iBG Series Advanced User's 
Reference (numero da peca 00048-90136). 



Compreensao da Programagao 

Um programa da HP 48 e um objeto com os delimitadores « > que 
contem uma seqiiencia de numeros, comandos e outros objetos que 
o usuario deseja executar automaticamente para desempenhar uma 
tarefa. 

Por exemplo, se o usuario deseja encontrar a raiz quadrada negativa 
de um numero que esta no nivel 1, pode pressionar [Jx ) [+/-] . 0 
programa a seguir executa os mesmos comandos: 

* i NEG £ 

Sem alterar o programa, e possivel mostrar um comando por linha— 
similar as outras linguagens de programagao: 

NEG 
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O Conteudo de um Programa 



Como mencionado anteriormente, um programa contem uma seqiiencia 
de objetos. Como cada objeto e processado em um programa, a aqao 
resultante depende do tipo de objeto, como resumido a seguir. 



Agoes para Certos Objetos em Programas 



Objeto 


A$ao 


Comando 


Executado . 


Numero 


Coloca na pilha. 


Algebrico 


Coloca na pilha. 


Cadeia 


Coloca na pilha. 


Lista 


Coloca na pilha. 


Programa 


Coloca na pilha. 


Nome global (entre aspas) 


Coloca na pilha. 


Nome global (sem aspas) 


■ Programa executado. 




m Nome avaliado. 




■ Diretorio torna-se atual. 




■ Outro objeto colocado na pilha. 


Nome local (entre aspas) 


Coloca na pilha. 


Nome local (sem aspas) 


Conteudo colocado na pilha. 



Como se pode ver a partir dessa tabela, a maioria dos tipos de objetos 
sao sirnplesmente colocados na pilha — mas comandos e programas 
embutidos chamados pelo nome sao executados . Os exemplos a 
seguir mostram os resultados da execuc,ao de programas que contem 
seqiiencias diferentes de objetos. 
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Exemplos de Acoes de Programas 



Programa 


Resultados 




2: 1 
l: 2 


* "flic" t fl B > 


2: "fllo" 
l: C FI B > 


* '1+2' a> 


l: '1+2' 


* ' 1+2 ' ->HUM » 




« ■£ 1 2 + # # 


1 : « 1 £ + » 


« 1 2 + £ EVflL » 


l: 3 



Na realidade, programas podem conter mais do que apenas objetos — 
eles tambem podem conter estruturas, Uma estrutura e um segmento 
de programa com uma organizac.ao definida. Dois tipos basicos de 
estruturas estao dispomveis: 

■ Estrutura de variavel local. 0 comando — * define os nomes 
das variaveis locais e um objeto algebrico ou de programa 
correspondente que e avaliado usando tais variaveis. 

■ Estruturas de raniifica^ao. Palavras de estrutura que (como 

DO.. .UNTIL. ..END) definem estruturas de loop ou condicionais para 
controlar a ordem de execugao dentro de um programa, 

Uma estrutura de variavel local possui uma das seguintes organizacoes 
dentro de um programa: 

<c * nome\ . . . nome n 1 objtto_alg ' » 
# •> nome\ . . . nome n ■£ programa & 

0 comando — ► retira n objetos da pilha e os armazena nas variaveis 
locais nomeadas, 0 objeto algebrico ou de programa na estrutura e 
avaliado automaticamente por ser um elemento da estrutura, embora 
os objetos algebricos e de programa sejam colocados na pilha em 
outras situacoes. Cada vez que aparece um nome de variavel local no 
objeto algebrico ou de programa, o conteudo da variavel e substituido. 
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Portanto, o programa a seguir toma dois numeros da pilha e retorna 
um resultado numerico: 

« * a b 'flBS<a-b> 1 * 

Calculos em um Programa 

Muitos calculos em programas tomam dados da pilha — algumas vezes, 
colocados nela pelo usuario ou por um outro programa. A seguir, 
estao duas maneiras tfpicas de manipulagao desses dados: 

■ Comandos de pilha. Operam diretamente nos objetos na pilha. 

■ Estrutura de variavel local. Armazena os objetos da pilha em 
variaveis locais temporarias e-, em seguida, usa os nomes das 
variaveis para representar os dados no proximo objeto algebrico ou 
de programa. 

Os calculos numericos fornecem exemplos adequados desses metodos. 
Os tres programas a seguir usam dois numeros na pilha pa ra calcu lar a 
hipotenusa de um triangulo retangulo usando a formula \Jx 2 H- y 2 . 




« SQ SWAP SQ + -T » 

« + x y « x SQ y SQ + f » » 

« -> x y ' •r<x y "2+y^2> ' »■ 

0 primeiro programa usa comandos de pilha para manipular os 
numeros na mesma — o calculo usa sintaxe de pilha. O segundo 
programa usa uma estrutura de variavel local para armazenar e 
recuperar os numeros — o calculo usa sintaxe de pilha. 0 terceiro 
programa tambem usa uma estrutura de variavel local — o calculo usa 
sintaxe algebrica. Observe que a formula subjacente e mais aparente 
no terceiro programa. 

As estruturas de variavel local com objetos algebricos sao favoritas por 
muitos programadores, porque elas sao faceis de escrever, ler e simples 
de depurar. 
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Programagao Estruturada 

A HP 48 encoraja a programagao estruturada. Cada programa possui 
somente um ponto de entrada — o inicio do programa — e somente 
urn ponto de saida — o final do programa. Nao existem rotulos 
dentro de um programa para saltar e nao existem comandos GOTO 
para sair. A partir de um ponto externo de visualizaqao, o fluxo do 
programa e extremamente simples — inicia no comedo, termina no 
final. Naturalmente, dentro do programa e possivel usar estruturas de 
ramifica$ao para controlar o fluxo de execugao. 

E possivel tirar vantagem da programagao estruturada, criando-se 
programas "construidos em blocos" . Todo programa construi'do em 
blocos pode permanecer sozinho — e pode agir como uma sub-rotina em 
um programa maior. Por exemplo, considere o programa a seguir: 

« GETVRLUE CRLCULflTE SHOWFlNSWER » 

Esse programa e separado em tres tarefas principals, cada uma com 
uma sub-rotina. O fluxo e previsi'vel. Somente interessam a entrada e 
a saida de cada sub-rotina — os trabalhos internos nao interessam nesse 
nivel. 

Dentro de cada sub-rotina, sua tarefa pode ser simples ou pode ser 
subdividida mais adiante em outras sub-rotinas que executem tarefas 
menores. Isso permite a obtengao de sub-rotinas relativamente simples 
mesmo que se seu programa principal seja grande. 

Portanto, programas tornam-se extensoes para o conjunto de 
comandos embutidos, como mencionado anteriormente. Execute-os 
pelo nome. Eles usam certas entradas e produzem certos resultados. 
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Entrada e Execugao de Programas 

Um programa e um objeto e ocupa urn nfvel na pilha podendo ser 
armazenado em uma variavel. 

Para entrar um programa: 

1. Pressione (*-%) [« »] . Aparece o indicador PRG, indicando que o 
modo de entrada de Programa esta ativo. 

2. Entre os comandos e outros objetos (com os delimitadores 
adequados) na cirdem exigida para as operacoes que deseja que o 
programa execute. 

■ Pressione [SPCj para separar numeros consecutivos. 

■ Pressione (►) para se mover para alem dos delimitadores. 

3. Opcional: Pressione (r+)[*— '] (nova linha) para iniciar uma nova 
linha na linha de comandos a qualquer momento. 

4. Pressione [ENTER] para colocar o programa na pilha. 

No modo de entrada de Programa (indicador PRG ativado), as teclas 
de comando nao sao executadas e sim entradas na linha de comandos. 
Somente operates que nao sao programaveis (como Q e [VAR] ) sao 
executadas. 

As quebras de linha sao descartadas ao pressionar [ENTER] . 

Para entrar comandos e outros objetos em um programa: 

■ Pressione o teclado ou a tecla de menu para o comando ou objeto. 
ou 

■ Digite os caracteres usando o teclado alfabetico. 

Para armazenar ou denominar um programa: 

1. Entre o programa na pilha. 

2. Entre o nome da varievel (com os delimitadores 1 ) e pressione 
(STO). 

Para executar um programa: 

■ Pressione [VARj e, em seguida, a tecla de menu para o nome do 
programa. 

ou 

■ Entre o nome do programa {sera delimitadores) e pressione [ENTER] , 
ou 
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Coloque o nome do programa no nivel 1 e pressione [EVALj . 



ou 



■ Coloque o objeto de programa no nivel 1 e pressione fEVAL) . 

Para parar urn programa em execugao: 

■ Pressione (CANCEL] . 

Exemplo: Entre um programa que tome urn valor de raio a partir da 

pilha e calcule o volume de uma circunferencia de raio r 
usando: 

V = -7rr 3 
o 

Passo 1: Se o usuario for calcular o volume manualmente, apos 
entrar o raio na pilha, e possivel pressionar estas teclas: 

Entre a mesma seqiiencia de teclas em um programa. 
((3(E3 m i°i a uma linha nova). 

+NUM 
» 



,'ECTF;| MHTF; I LIl'T 1 HVP I REAL I EASE 



Passo 2: Coloque o programa na pilha. 
(ENTER ) 



1: «3 A if*4*3/ 
+NUM » 



t 'ECTF;| MmTF; I H l" T I HVP I F;EHL I E*H:"E 



Passo 3: Armazene o programa na variavel VOL. Entao, coloque um 
raio de 4 na pilha e execute o programa VOL. 

Q © (mantenha-a 1 : 268. 082573107 

pressionada) VOL (solte-as) | BMMMiiMMiiMliSaiagaaMM 

(STO) 

4 (var1 VOL 

Exemplo: Substitua o programa do exemplo anterior por um que 
seja mais facil de ler. Entre um programa que use uma 
estrutura de variavel local para calcular o volume de uma 
circunferencia. 0 programa e: 
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* * r '4^3*Tr*r^3' +NUM » 



E necessario incluir — ►NUM, porque 7r produz urn 
resultado simbolico. Tente o programa com e sem o 
comando —►NUM. 



Passo 1: Entre o programa. 



« + r 'V3*ir*r A 3' 
+NUM 



VECTRl MHTF; I LliT 



F;EHL E=H5E 



©0 © S) R dED 

□ 403(x)Q©(2) 

Passo 2: Coloque o programa na pilha, armazene-o em VOL e 
calcule o volume para urn raio de 4. 



[ENTER) (VAR] 

Q VOL 4 VOL 



1 = 



268. 982573186 



£q::f, 



<:riE: I PPtiF; 



Visualizagao, Depurapao e Edigao de 
Programas 

Para visualizar ou editar urn programa: 

1. Visualize o programa: 

■ Se o programa estiver no m'vel 1, pressione (^il[EDITj . 

■ Se o programa estiver armazenado em uma variavel, coloque o 
nome da variavel no mvel 1 e pressione C^)[EDITj . 

2. Fa^a as alteracoes desejadas. 

3. Pressione (ENTER] para salvar quaisquer alteragoes (ou pressione 
[CANCEL] para descarta-las) e retornar a pilha. 

E mais facil entender como um programa funciona, se ele e executado 
passo a passo, observando o efeito de cada passo. Tal fato pode Ihe 
ajudar a "depurar" seus proprios programas ou entender programas 
escritos por outros. 

Para executar passo a passo a partir do initio de um programa: 

1. Coloque qualquer dado exigido pelo programa na pilha nos mveis 
adequados. 
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2. Coloque o programa ou o nome do programa no m'vel 1 (ou na 
linha de comando). 

3. Pressione (PRG) fi?XTl RUN DBUG para inicializar e 
imediatamente suspender a execucao. O indicador HALT e 
apresentado na area de estado. 

4. Execute qualquer uma das seguintes agoes: 

■ Para visualizar o proximo passo do programa que foi apresentado 
na area de estado e, depois, executado, pressione SST . 

■ Para apresentar, mas nao executar o proximo ou os dois 
proximos passos do programa, pressione NEXT . 

■ Para continuar com a execugao normal, pressione f» y)(CONT | . 

■ Para abandonar a execucao posterior, pressione KILL - 

5. Repita o passo 4, conforme desejado. 

Para executar urn programa passo a passo a partir do meio de urn 
programa: 

1. Insira um comando HALT no programa onde deseja comecar a 
execucao passo a passo. 

2. Execute o programa normalmente. 0 programa para quando o 
comando HALT e executado e o indicador HALT e apresentado. 

3. Execute qualquer uma das seguintes acoes: 

■ Para visualizar o proximo passo do programa apresentado na area 
de estado e, depois, executa-lo, pressione SST . 

■ Para apresentar, mas nao executar o proximo ou os dois proximos 
passos do programa, pressione NEXT . 

■ Para continuar com a execugao normal, pressione (*t)(CONT ) . 

■ Para abandonar a execugao posterior, pressione KILL ♦ 

4. Repita o passo 3, conforme desejado. 

Ao desejar que um programa rode de forma normal novamente, retire 
o comando HALT do programa. 

Para executar um programa passo a passo quando o proximo 
passo for uma sub-rotina: 

■ Para executar a sub-rotina em um unico passo, pressione SST . 

■ Para executar a sub-rotina passo a passo, pressione SST* . 

SST executa o proximo passo em um programa se o mesmo for 
uma sub-rotina, SST executa a sub-rotina em um unico passo. 
SST* funciona da mesma forma que SST , exceto, se o proximo 
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passo do programa for uma sub-rotina, quando ele executa um unico 
passo para o primeiro passo na sub-rotina. 

Para desativar o indicador HALT a qualquer momento: 

■ Pressione fPRG) CTRL KILL . 



Utilizagao de Estruturas de Programagao 

Uma estrutura de programa$ao permite que um programa tome 
uma decisao sobre como deve executar dependendo das condiqoes 
dadas ou dos valores de argumentos em particular. A utilizacJLo 
cuidadosa dessas estruturas torna possivel a cria^ao de programas de 
extraordinaria flexibilidade. 

Estruturas Condicionais 

Estruturas condicionais permitem que um programa tome uma decisao 
baseada no resultado de um ou mais testes. 

A seguir, ha um resumo das estruturas condicionais disponiveis na 
HP 48: 

IF.. .THEN—END 

Entre esta estrutura em um programa pressionando 
fPRGl BRCH Q IF • Sua sintaxe e: 

# ... IF expr_de_teste THEN expr_verdadeira END ... »■ 

IF. ..THEN. ..END executa a seqiiencia de comandos na 
ezpr-verdadeira somente se a expr^de-teste avalia para um valor 
verdadeiro. A expr_de_teste pode ser uma seqiiencia de comandos 
(por exemplo, R B ^) ou um objeto algebrico (por exemplo, ' fi^B 1 ). 
Se a expr_de_teste for um objeto algebrico, ela e automaticamtnte 
avaliada para um numero — nao e necessario — >NUM ou EVAL* 

IF inicia a expr_de_teste que deixa um resultado de teste na pilha. 
THEN retira o resultado do teste da pilha. Se o valor for diferente de 
zero, a expr_verdadeira e executada — caso contrario, a execugao do 
programa continua apos END. 
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IF...THEN...ELSE...END 

Entre esta estrutura em urn programa pressionando 
(?RG) BRCH © IF . Sua sintaxe e: 

« ... IF expr_de„teste 

THEN expr^verdadeira ELSE expr_faisa END' ... » 

IF. ..THEN. ..ELSE. ..END executa a seqiiencia de comandos na 
expr ^verdadeira y se a expr^de-teste for verdadeira ou a seqiiencia 
de comandos na expr~falsa> se a expr^de-teste for falsa. Se a 
expr_de_teste for um objeto algebrico, ela e automaticamente avaliada 
para um numero — nao e necessario — NUM ou EVAL. 

IF inicia a expr_de_teste, que deixa um resultado de teste na pilha. 
THEN retira o resultado de teste da pilha. Se o valor for diferente de 
zero, a expr_ verdadeira e executada — caso contrario, a expr -falsa e 
executada. Apos a expressao adequada ter sido executada, a execucjio 
continua apos END. 

CASE...END 

Para entrar CASE. ..END em um programa: 

1. Pressione (PRG) BRCH Q QRSE para entrar 
CASE. ..THEN. ..END. ..END. 

2. Para cada expr_de_teste adicional, mova o cursor apos uma 
expr_de_teste END e pressione CBSE para entrar 
THEN. ..END. 

A sintaxe para a estrutura CASE. ..END e: 
CRSE 

expr \-de~t est t\ THEN expr-verdadeira\ END 
expr-de-ie$it2 THEN expr-verdadeiraz END 

* 

expr-de-.teste n THEN expr-verdadtira n END 
expr^default (opcional) 
END 

Essa estrutura permite a execugao de um conjunto de comandos na 
expr-de-teste e, em seguida, a execugao da seqiiencia de comandos da 
expr -verdadeira adequada. O primeiro teste que retorna um resultado 
verdadeiro produz a execugao da expr.verdadeira correspondente, 
finalizando a estrutura CASE. ..END. Opcionalmente, e possivel 
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incluir, apos o ultimo teste, uma expr-default que e executada se todos 
os testes sao avaliados em falso. Se uma expr„de_teste for urn objeto 
algebrico, ela e automaticamente avahada para um numero — nao e 
necessario — ►NUM ou EVAL. 

Ao executar CASE, a expr_de_testei e avaliada. Se o teste for 
verdadeiro, a expr_verdadeirai e executada e a execugao salta para 
END. Se a expr_de_testei for falsa, a execugao prossegue para a 
expr_de_teste2. A execugao dentro da estrutura CASE continua 
ate que uma expr_verdadeira seja executada ou ate que todas as 
expressoes de teste sejam avaliadas em falso. Se uma expr_default 
estiver inclui'da e todos as expressoes de forem avaliadas em falso, a 
expr_default e executada. 



Estruturas de Loop 

As estruturas de loop permitem que um programa execute uma 
seqiiencia de comandos varias vezes. Para especificar antecipadamente 
quantas vezes o loop sera repetido, use um loop definido. Para usar 
um teste para determinar a repetigao ou nao do loop> use um loop 
indefinido . 

START—NEXT 



Entre essa estrutura em um programa pressionando [PRG] BRCH 
f^r) START. Sua sintaxe e: 

... inicial final START expr_de_loop NEXT ... & 

START. ..NEXT executa a seqiiencia de comandos da expr^deAoop 
uma vez para cada numero na faixa de valores inicial a final. A 
txpr-dt-loop e sempre executada pelo menos uma vez. 

START toma dois niimeros (inicial e final) a partir da pilha e os 
armazena como os valores inicial e final em um contador de loop. 
Entao, a expressao de loop e executada. NEXT incrementa o contador 
em 1 e testa para verificar se o seu valor e menor que ou igual ao 
valor de final. Em caso afirmativo, a expressao de loop e executada 
novamente — caso contrario, a execugao continua apos NEXT. 

START-STEP 



Entre esta estrutura em um programa pressionando [prg] BRCH 
f^jSTRRT. Sua sintaxe e: 
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# ... initial final START expr_de_loop 
incremento STEP ... #■ 

START.. .STEP executa a seqiiencia expressao .deJoop da mesma 
forma que START. .. NEXT— exceto que o programa especifica o valor 
de incremento para o contador, ao inves de incrementar em 1. A 
expr^de-loop e sempre executada pelo menos uma vez. 

START toma dois numeros (initial e final) a partir da pilha e os 
armazena como os valores inicial e final do contador de loop. Entao, 
a expressao de loop e executada. STEP toma o valor de incremento 
a partir da pilha e incrementa o contador com esse valor. Se o 
argumento de STEP for urn objeto algebrico ou um nome, ele e 
automaticamente avaliado para um numero. 

0 valor de incremento pode ser positivo ou negativo. Se for positivo, 
o loop e executado novamente se o contador for menor que ou igual 
ao valor de final. Se o valor de incremento for negativo, o loop e 
executado se o contador for maior que ou igual ao valor de final. Caso 
contrario, a execu^ao continua apos STEP. 

FOR...NEXT 

Entre esta estrutura em um programa pressionando [FRG] 8RCH 
(+^) FOR . Sua sintaxe e: 

« ... initial final FOR contador expr_de_loop NEXT ... » 

FOR... NEXT executa o segmento de programa da expr-deJoop uma 
vez para cada numero na faixa de valor initial a final y usando o 
contador da variavel local como o contador de loop. E possfvel usar 
essa variavel na expressao de loop. A txpr^dt-loop e sempre executada 
pelo menos uma vez. 

FOR toma inicial e final a partir da pilha como os valores inicial e 
final para o contador de loop e, em seguida, cria o contador da variavel 
local como um contador de loop. Depois, a expressao. de_loop e 
executada — o contador pode aparecer dentro da expressao de loop. 
NEXT incrementa nome-do-contador em um e, em seguida, testa se 
o valor e menor que ou igual ao valor de final. Em caso atlrmativo, 
a expr-dcloop e repetida (com o novo valor do contador) — caso 
contrario, a execugao continua apos NEXT. Ao sair do loop, o 
contador e eliminado. 
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FOR—STEP 

Entre essa estrutura pressionando [PRG] BRCH fr»l FOR . Sua 

sintaxe e: 

# ... initial final FOR coniador expr_de_loop incremento STEP ... & 

FOR.. .STEP executa a seqiiencia da expr-de-loop da mesma forma 
que FOR.. .NEXT — exceto que o programa especifica o valor de 
incremento para o coniador , ao inves de incrementar em 1. A 
expr_de_loop e sempre executada pelo menos uma vez. 

FOR toma initial e final a partir da pilha como os valores final e 
inicial para o contador de loop e, em seguida, cria o coniador da 
variavel local como um contador de loop. Depois, a expr_de_loop e 
executada — o coniador pode aparecer dentro da expr_de_loop. STEP 
toma o valor de incremento a partir da pilha e incrementa o contador 
com esse valor. Se o argumento de STEP for um objeto algebrico ou 
um nome, ele e automaticamente avaliado para um numero. 

O valor de incremento pode ser positivo ou negativo. Se ele for 
positivo, o loop e executado novamente se o contador for menor que 
ou igual ao valor de final. Se o incremento for negative, o loop e 
executado se o coniador for maior que ou igual ao valor de final. Caso 
contrario, o coniador e eliminado e a execu^ao continua apos STEP. 

DO...UNTIL...END 

Entre essa estrutura em um programa pressionando (PRG) BRCH 
DO . Sua sintaxe e: 

« ... DO expr_de_loop UNTIL expr_de_teste END ... » 

DO. ..UNTIL. ..END executa a seqiiencia da txpr-dt-loop 
repetidamente ate que a expr-de^teste retorne um resultado 
verdadeiro (diferente de zero). Como a expr_de_ teste e executada apos 
a expr_de_loop, a expr„de_loop e sempre executada pelo menos uma 
vez. 

DO inicia a execucao da expr_de_loop. UNTIL marca o final da expr_ 
de_loop. A expr_de_teste deixa um resultado do teste na pilha. 
END retira o resultado do teste da pilha. Se o seu valor for zero, a 
expr_de_loop e executada novamente, caso contrariOj a execugao 
continua apos END. Se o argumento de END for um objeto algebrico 
ou um nome, ele e automaticamente avaliado para um numero. 
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WHILE...REPEAT...END 



Entre essa estrutura em um programa pressionando (PRG) BRCH 
f^l NHILE. Sua sintaxe e: 

« ... WHILE expr_de_teste REPEAT expr_de_loop END ... # 

WHILE. ..REPEAT. ..END calcula repetidamente a expr-de-teste e 
executa a seqiiencia da expr-de-loop se o teste for verdadeiro. Como a 
expr_de_teste e executada antes da expr_de_loop, a expr_de_loop nao 
e executada se o teste for inicialmente falso. 

WHILE inicia a execucJLo da expr_de_teste, que retorna um resultado 
do teste para a pilha. REPEAT toma o valor a partir da pilha. Se 
o valor for diferente de zero, a execugao continua com a expressao 
de loop — caso contrario, a execugao continua apos END. Se o 
argumento de REPEAT for um objeto algebrico ou um nome, ele e 
automaticamente avaliado para um numero. 

Estruturas de lntercepta$ao de Erro 

Muitas condigoes sao automaticamente reconhecidas pela HP 48 como 
condi^oes de erro — e elas sao automaticamente tratadas como erros 
em programas. Um comando com um argumento inadequado ou um 
numero improprio de argumentos produz um erro em um programa. 
Um resultado fora da faixa pode causar um erro. Uma condigao 
invalida da calculadora pode causar um erro. 

As estruturas de interceptagdo de erros permitem que programas 
interceptem condigoes de erro que possam causar a interrupgao do 
programa. 

IFERR... THEN. ..END 

Entre essa estrutura em um programa pressionando [PRG J [MXT] 
ERROR QlFERR. Sua sintaxe e: 

£ ... IFERR expr_de_intercep THEN expr_de_erro END ... & 

Os comandos na expr^de-erro sao executados somente se um erro for 
gerado durante a execu^ao da expr -de -inter cep . Se ocorre um erro 
na expr_de_intercep, o erro e ignorado, o resto da expr„de_intercep 
e pulado e a execucao do programa pula para a expr_de_erro. Se 
nenhum erro ocorre na expr_de_intercep, a expr_de_erro e pulada e a 
execugao continua apos o comando END. 
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IFERR... THEN. ..ELSE. ..END 

Entre essa estrutura em um programa pressionando {PRG| (NXT) 
ERROR Sua sintaxe e: 

«... I FERR expr_de_intercep 

THEN expr_de_erro ELSE expr_normal END ... » 

Os comandos na expr-de-erro sao executados somente se um erro e 
gerado durante a execugao da expr„de~intercep . Se ocorre um erro na 
expr_de_intercep, o erro e ignorado, o resto da expr_de_intercep e 
pulado e a execu^ao do programa pula para a expressao_de_erro. Se 
nenhum erro ocorre na expressao_de_intercep, a execuc.ao pula para a 
expressao normal na conclusao da expressao_de_intercep. 



Utilizagao de Variaveis Locals 

Existem desvatagens no uso de variaveis globais em programas: 

■ Apos a execugao de um programa, as variaveis globais que nao 
precisam mais ser usadas devem ser eliminadas, se o usuario deseja 
limpar o menu VAR e liberar a memoria de usuario. 

■ E necessario armazenar explicitamente os dados em variaveis 
globais, antes da execu^ao do programa ou fazer com que o 
programa execute STO. 

As variaveis locais apontam as desvantagens das variaveis globais em 
programas. As variaveis locais sao variaveis temporarias criadas por 
um programa. Elas existem somente enquanto o programa esta sendo 
executado e nao podem ser usadas fora do programa. Elas nunca 
aparecem no menu VAR. Alem disso, as variaveis locais sao acessadas 
mais rapidamente que as variaveis globais. Por convengao, este manual 
usa nomes em letras minusculas para as variaveis locais. 

Para Criar Variaveis Locais 

Em um programa, uma estrutura de varidvel local cria variaveis locais. 

Para entrar uma estrutura de variavel local em um programa: 

1. Entre o coman'do — ► (pressione (^)Q)* 

2. Entre um ou mais nomes de variaveis. 
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3. Entre um procedimento de definigdo (urn objeto algebrico ou um 
objeto de programa) que use os nomes. 

# * nome\ nomt^ ... nome n 1 objeto^alg 1 »■ 
ou 

« nome\ nome2 . . • nome n « programa » » 

Quando o comando — ► e executado em um programa, n valores 
sao tornados da pilha e atribuidos as variaveis nome\ 1 nomti, . . . 
nome n , Por exemplo, se a pilha se parece com esta: 




entao 

•> a cria a variavel local a — 20. 

■>ab cria as variaveis locais a = 6 e 6 = 20. 

* a b c cria as variaveis locais a = 10, 6 = 6 e c = 20. 

0 procedimento de definigao usa, entao, as variaveis locais para fazer 
calculos. 

As estruturas de variavel local possuem as seguintes desvantagens: 

■ 0 comando — ► armazena os valores da pilha nas variaveis 
correspondentes — nao e necessario executar STO explicitamente. 

■ As variaveis locais desaparecem automaticamente quando o 
procedimento de definigao para o qual foram criadas tiver concluido 
a execugao. Consequentemente, as variaveis locais nao aparecem 
no menu VAR e ocupam a memoria de usuario somente durante a 
execugao do programa. 

■ As estruturas diferentes de variavel local podem usar os mesmos 
nomes de variaveis sem conflito. 
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Para Avaliar Nomes Locais 



Os nomes locais sao avaliados diferentemente dos nomes globais. 
Quando urn nome global e avaliado, o objeto armazenado na 
variavel correspondente e avaliado por si proprio. Ja foi discutido 
anteriormente como os programas armazenados em variaveis globais 
sao automaticamente avaliados quando o nome e avaliado. 

Quando um nome local e avaliado, o objeto armazenado na variavel 
correspondente e retornado a pilha, mas nao e avaliado. Quando uma 
variavel local contem um numero, o efeito e identico a avalia^ao de um 
nome global, uma vez que a colocagao de um numero na pilha equivale 
a avalia-lo. No entanto, se uma variavel local contem um programa, 
uma expressao algebrica ou um nome de variavel globla e se o usuario 
quiser avalia-lo, o programa deve executar EVAL apos o objeto ser 
colocado na pilha. 

Para Usar Variaveis Locais com Sub-Rotinas 

Pelo fato de um programa ser ele mesmo um objeto, ele pode ser 
usado em um outro programa como uma sub-rotina. Quando o 
programa B e usado pelo programa X, o programa A chama o 
programa B e o programa B se torna uma sub-rotina no programa A. 

Normalmente, uma variavel local existe somente dentro de seu 
procedimento de definigao (e nao dentro de quaisquer sub-rotinas 
chamadas pelo procedimento de defini^ao). Assim, as variaveis locais 
normais podem somente ser usadas dentro de uma sub-rotina, se 
a mesma esta embutida ou aninhada dentro do procedimento de 
defini^ao da variavel local. 

No entanto, a HP 48 oferece uma maneira para incluir variaveis locais 
em sub-rotinas que nao estejam aninhadas dentro do procedimento de 
definicjio da variavel local. 

Para usar uma variavel local em uma sub-rotina chamada pelo 
procedimento de definigao da variavel: 

■ Ao definir a variavel local, denomine-a usando * ((a X^Xj) ) como o 
primeiro caractere para criar uma variavel local compilada. 

m Ao chamar a variavel local de dentro de uma sub-rotina, especifique 
seu nome usando *■ como o primeiro caractere. 
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Uma variavel local compilada esta disporrivel para qualquer sub-rotina 
chamada pelo procedimento de defini^ao da variavel local. No 
entanto, as variaveis locais compiladas sao ainda variaveis locais e sao 
eliminadas quando o procedimento de definigao e concluido. 

Variaveis Locais e Funpoes Definidas Pelo Usuario 

0 procedimento de definigao para uma estrutura de variavel local pode 
ser urn objeto algebrico ou um objeto de programa. 

Uma fungao definida pelo usuario e, na realidade, um programa 
que consiste unicamente em uma estrutura de variavel local cujo 
procedimento de defini$ao e uma expressao algebrica. A sintaxe e: 

« •» nomti nome^ ... nome n 'expressao 1 »■ 

Ela toma um niimero ilimitado de argumentos (pode usar um numero 
ilimitado de variaveis locais), mas retorna um unico resultado a pilha. 

Se um programa comega com uma estrutura de variavel local e 
tern um programa como o procedimento de defmigao que retorna 
exatamente um unico resultado, o programa completo age como uma 
fungao definida pelo usuario de duas maneiras: 

■ Ele usa argumentos numericos ou simbolicos. 

■ Ele usa seus argumentos a partir da pilha ou em uma sintaxe 
algebrica. 

No entanto, embora esse programa possa conter comandos que nao sao 
permitidos em expressoes algebricas, ele nao possui uma derivada. 



Exploragao dos Programas no Diretorio 
EXAMPLES 

Para usar e explorar o diretorio EXAMPLES: 

1. Digite TEACH na linha de comandos e pressione (ENTER) para 
carregar o diretorio EXAMPLES a partir da memoria embutida no 
diretorio HOME onde e possivel acessa-lo. 

2. Pressione (var) EXfiM para abrir o diretorio EXAMPLES. 
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EXAMPLES 



i — 

PRGS 



— i — 

PLOTS 



l 1 1 1 

MEDIAN FIBON APLY ->RPN 



EQNS 
1 



1 — 

%TILE 



— I 

PURGEX 



l 1 1 1 1 

ONE TWO THREE FOUR RATFUNC 



i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

XSIN ELLIP LISSA ROSE PTRN DEQ SPFLD PSCN GRID PSUR WIRE SLICE 



MEDIAN 

FIBON 

APLY 



Todos os objetos contidos em EXAMPLES (com excecJLo dos 
subdiretorios PRGS, PLOTS e EQNS) sao programas ou objetos 
algebricos. Os objetos algebricos no subdiretorio EQNS sao usados em 
exemplos no Guia de Consulta Rdpida da HP 4$ Serie G. Cada urn 
dos programas pequenos contidos em PLOTS plota um exemplo de 
um tipo de grafico diferente. Os objetos restantes sao programas de 
exemplos que executam uma variedade de tarefas diferentes. 

Retorna um vetor que contem os valores medios para 
cada coluna na matriz estatistica atual. 
Usando o conteudo da variavel n, retorna o 
enesesimo elemento da seqiiencia de Fibonacci. 
Aplica um programa a cada elemento de um arranjo. 
0 programa aplicado deve tomar exatamente uma 
entrada e retornar exatamente uma saida. Se a saida 
for simbolica, o resultado e retornado como um 
"arranjo simbolico" (ou seja, uma lista de "listas de 
linhas", ao inves de um arranjo de vetores de linha). 
Converte um objeto algebrico em uma lista de 
comandos RPN equivalentes. A avaliac,ao da lista 
resultante retorna o objeto algebrico original. Ilustra 
a equivalencia entre procedimentos algebricos e de 
RPN. 

Toma uma lista de dados no m'vel 2 e um mimero 
percentil no m'vel 1 e retorna o valor do percentil 
a lista. Por exemplo, ao digitar < lista^de^ dados'} 
50 e pressionar &TILE retorna-se a mediana (501 
percentil) da lista. 



RPN 



%TILE 
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E possi'vel trabalhar atraves desses programas usando a execu^ao passo 
a passo (consul te a pagina 29-8). 



Utilizacao dos programas da HP 48S/SX com a 
HP 48G/GX 

Existem muitos programas distribmdos atualmente (comercialmente e 
de outras formas) que sao escritos de forma original para a HP 48S e 
HP 48SX, as predecessoras da HP 48 Serie G. 

Antes de rodar uma biblioteca desenvolvida para as 
calculadoras HP 48 Serie S em calculadoras HP 48 
Serie G, faga copia de seguranga do conteudo de 
sua memoria em uma fonte externa (computador 
ou cartao plug-in). As incompatibilidades entre 
a biblioteca e a calculadora HP 48 Serie G podem 
causar perda da memoria. 



Nao existem garantias de que esses programas rodem sem erros nas 
calculadoras HP 48 Serie G. No entanto, os programas mais antigos 
que usam somente comandos User-RPL — o conjunto de comandos que 
e reconhecido ao se digitar seus nomes no teclado — funcionam com a 
calculadora HP 48 Serie G mais recente. 

Existem algumas diferengas entre a calculadora HP 48 Serie S e a HP 
48 Serie G mais nova que podem (ou nao) afetar programas antigos: 

■ Os programas da calculadora HP 48 Serie S que usam o comando 
SYSEVAL podem causar perda da memoria ao rodar em uma 
calculadora HP 48 Serie G, devido a alterac,6es no mapeamento da 
memoria interna. 

■ Os programas da calculadora HP 48 Serie S que usam nomes de 
variaveis identicos a comandos recern-introduzidos as calculadoras 
HP 48 Serie G fornecem resultados imprevisiveis, devido ao conflito 
de nornes. A altera^ao dos nomes usados em programas mais 
antigos evita esse problerna, 

■ Os programas da HP 48 Serie S que usam o comando MENU 
para apresentar urn menu embutido podem apresentar resultados 



Cuidado 
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inesperados, pois as calculadoras HP 48 Serie G usam uma estrutura 
de menu diferente (consulte o apendice C). 

■ Os programas da HP 48 Serie S que usam os sinalizadores -14,-28, 
-29 ou -54 entram em conflito com os significados embutidos para 
esses sinalizadores nas calculadoras HP 48 Serie G. 

Algumas biblioiecas desenvolvidas e distribuidas comercialmente para 
a HP 48 Serie S podem nao funcionar na HP 48 Serie G e podem, 
de fato, causar perda da memoria. Alem disso, algumas bibliotecas 
em cartoes plug-in podem funcionar somente quando o cartao e 
armazenado no Slot 1 para cartao; outras podem funcionar somente 
quando o cartao e armazenado no Slot 2 para cartao. Certifique-se de 
fazer copia de seguranga da memoria de usuario antes de usar uma 
biblioteca que nao foi testada, 

Onde Encontar Mais lnforma$des 

■ O HP 4SG Series Advanced User's Reference (numero 

da pe^a 00048-90136) contem informaqoes sobre programaqao, 
incluindo informa^oes sobre sintaxe para todos os comandos da 
HP 48 Serie G, em um formato de referenda. 

■ O HP Calculator Bulletin Board System (veja na contracapa 
interna) fornece um forum para troca de informagoes sobre a 
disponibilidade e compatibilidade de software desenvolvido para as 
calculadoras da Serie S ou G. E tambem uma boa fonte de dicas de 
programaqao e programas interessantes. 
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Personalizagao da HP 48 



Personalizagao de Menus 

Urn menu personalizado e urn menu criado pelo usuario. Ele pode 
conter rotulos de menu para operates, comandos e outros objetos que 
o usuario cria ou agrupa para sua propria conveniencia. 

Um menu personalizado e definido pelo conteudo de uma variavel 
reservada denominada CST. Portanto, a maneira como se cria um 
menu personalizado envolve a criagao de uma variavel CST que 
contenha os objetos desejados em seu menu. 

Para criar e apresentar um menu personalizado (CST): 

1. Entre uma lista que contenha os objetos desejados no menu. Os 
tipos diferentes de objetos servem para diferentes propositos. 

2. Pressione f» j)(MODES) MENU MENU . 

Para apresentar o menu atual CST: 

■ Pressione [CST] . 

Os objetos no menu CST normalmente tern a mesma funcionalidade 
que em menus embutidos: 

■ Nomes. Os nomes comportam-se como teclas do menu VAR. Assim, 
se ABC e o nome de uma variavel, BBC avalia ABC \ BBC 
recupera seu conteudo e RBC armazena o novo conteudo em 
ABC. Alem disso, o rotulo de menu para o nome de um diretorio 
possui uma barra sobre o canto esquerdo do rotulo — pressionar a 
tecla de menu muda para esse diretorio. 

■ Unidades. Objetos de unidades agem como entradas do Catalogo 
UNITS. Por exemplo, eles tern o recurso de conversao das teclas 
ativadas pela tecla shift esquerda. 
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■ Cadeia. Os objetos de cadeia copiam o conteudo da cadeia, como 
auxiliares na digitacJLo. 

■ Comandos. Quase todos os nomes de comandos comportam-se como 
teclas normais de comando. 

E possivel incluir objetos de copia de seguran^a na lista que define 
urn menu personalizado indexando o nome do objeto de copia de 
seguranga com sua localizacJLo de porta. Por exemplo, se :2s TOM foi 
inclufdo na lista do menu personalizado, um rotulo de menu TOM 
representaria o objeto de copia de seguran^a TOM na porta 2. 

Se o usuario cria auxiliares na digita^ao para certos comandos 
que afetam o fluxo de programa (como HALT, PROMPT, 
IF. ..THEN. ..END e outras estruturas de controle de programa), ele 
deve inclui'-los como objetos de cadeia, nao como nomes de comando. 

Exemplo: Crie um menu personalizado que contenha o comando 

embutido — ►TAG, o objeto de unidade 1„m^3, uma cadeia 
para servir como um auxiliar na digitacJLo para VOLUME e 
o nome da variavel CST. 



Passo 1: Entre a lista de objetos. 



TTlfPRG) TYPE *TfiG 
1 ©Q ©SI m © 3 
©CZ) ©© VOLUME © 



1= { *TRG l_n*3 
"VOLUME" CST } 



□ E:J-+ l+ftRF; l+USmSTF; | -tTh'3 I^UNIT 



(a) (mantenha-a pressionada) 
CST (solte-as) (ENTER) 

Passo 2: Crie e apresente o menu CST 
©(MODES) MENU MENU I 





M-3 


VDLU 


1* t m ig* 







Passo 3: Converta 1075 cm 3 em m 3 . 



1075 

(7H 3 (enter ) 



c a 



m 



i 



.081075_n A 3 



>THG 


M-3 


'.'DLU 


est 







"•3 
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Passo 4: Entre a cadeia "VOLUME 
©CZD VOLU [ ENTER 1 



II 



Is 



.881875_n A 3 
"yOLUME" 



0 L U 



Passo 5: Crie urn objeto indexado a partir do conteudo nos 
nfveis 2 e 1. 

*TRG la VOLUME: .001075_n A 3 



■+ T H 1 3 I M 3 VOLU CST 



Passo 6: Apresente o conteudo atual de CST. 



CST 



2: VOLUME: .001875_r a 3 
1: { +TAG l_i*T3 
"VOLUME" CST } 



*TH«3I M''3 '.'OLU 



E possivel criar um CST em cada diretorio na memoria, da mesma 
forma que se faz para outras variaveis. Isso permite a obten^ao de um 
menu personalizado diferente em cada diretorio. 

Alem disso, ao inves de armazenar a propria lista de objetos em CST 
e possivel, opcionalmente, armazenar o nome de uma outra variavel 
que contenha a lista. Isso da ao usuario a capacidade de ter em um 
diretorio diversas variaveis que contenham listas diferentes de menus 
personalizados. Dessa forma, e possivel mudar facilmente o menu CST 
de um menu personalizado para um outro simplesmente armazenando 
um novo nome em CST. 



Para Aperfei$oar Menus Personalizados 

E possivel aperfeigoar o menu CST criando rotulos especiais de menu e 
especifkando aqoes diferentes para teclas ativadas ou nao pela tecla 
shift. 

Para criar um rotulo especial de menu para um objeto: 

■ Dentro da lista CST, substitua o objeto por uma lista embutida da 
forma *C "r6tulo" objeto >. 
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O rotulo default para um objeto no menu CST e o nome, comando, 
unidade ou auxiliar na digitacJLo subjacente — tantos caracteres quantos 
couberem no espa$o disponi'vel. 

Exemplo: 0 armazenamento de C ->TRG l_r^3 

t "VOL" "VOLUME" > £ "CUST" CST > > em CST 
fornece as mesmas operates do menu CST, conforme o 
exemplo anterior, mas os rotulos sao *TfiG , M^3 , 
VOL e CUST . 

Para especificar a funcionalidade das teclas ativadas pela tecla 
shift: 

■ Dentro da lista CST, substitua o objeto por uma lista de objetos 

embutida: C 0&;'efosem_shift <>*ye*(> 8 hif_esquerda <>&/e*0 s hift_direita >• Se 

desejar, e possivel omitir o ultimo ou os dois ultimos objetos. 

Especifique a a^ao da tecla que nao e ativada pela tecla shift para 
obter as agoes ativadas pela tecla shift. Alem disso, e possivel 
combinar o aperfeigoamento de rotulo especial e o de funcionalidade de 
teclas ativadas pela tecla shift — consulte o exemplo a seguir. 

Exemplo: Suponha que deseje que a tecla de menu CST VOL 
forne^a as tres agoes a seguir: 

■ VOL avalia um programa que armazena o valor no 
nivel 1 em uma variavel denominada VBOX . 

■ S) VOL avalia um programa que calcula o produto 
dos m'veis 1, 2 e 3. 

■ © VOL digita VOLUME. 

A lista CST a seguir fornece o menu personalizado desejado. O menu 
contem somente um rotulo: VOL . 

C C "VOL" £ * 'VBOX' STO * « * * & 11 VOLUME" > > J 

Para criar um menu temporario: 

1. Entre a lista de menu como faz com CST. 

2. Pressione (^] [MODES J MENU TMEN para criar e apresentar um 
menu temporario sem sobrescrever o conteudo da variavel CST. 
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Personalizagao do Teclado 

A HP 48 permite a designate* de funcionalidade alternativa para 
qualquer tecla no teclado (incluindo teclas alfabeticas e teclas ativadas 
pela tecla shift), poossibilitando a personalizacjio do teclado para suas 
necessidades particulares. 0 seu teclado personalizado e chamado de 
teclado de usudrio e e ativado sempre que a calculadora estiver em 
modo User. 

Modo User 

Para ativar o modo User: 

■ Se deseja executar somente uma operagao (1USR), pressione 
RRUSERJ (o modo e desativado depois da operagao). 

■ Se deseja executar varias operates (USER), pressione f^vKuSER] 
f^l(USER) . Pressione f^D(USER] uma terceira vez para desativar o 
modo User. 

A tecla f^HlUSER) e uma chave de tres dire^oes, da mesma forma que 
a tecla (a). Pressionar a tecla uma vez ativa o modo somente para a 
proxima operacjio, enquanto que pressiona-la duas vezes consecutivas 
trava o modo, de forma que ele fique ativado, sendo necessario 
pressionar uma terceira vez para desativa-lo novamente. Se preferir, 
defina o Sinalizador Flag -61 para travar ao pressionar (+j[ )[USER) 
uma unica vez. 

Para Atribuir e Retirar Atribuigoes de Teclas de 
Usuario 

E possivel atribuir comandos ou outros objetos a qualquer 
tecla de usuario (incluindo teclas ativadas pela tecla shift). Os 
comportamentos para os tipos diferentes de objetos sao os mesmos 
para os menus personalizados — consulte a secjio "Personalizagao de 
Menus" na pagina 30-1. 

Para atribuir urn objeto a uma tecla de usuario: 

1. Entre o objeto a ser atribui'do a tecla. 

2. Entre o numero de localizac.ao de tres digitos que especifica a tecla 
(veja o diagrama a seguir). 

3. Pressione (^ (MODESj KEYS BSH . 
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Numero da coluna do teclado 



sem shift 

com shift esquerda 
com shift direrta 
alfab&ico 

alfab&ico com shift esquerda 
alfab&ico com shift direrta 

Para atribuir um comando embutido a uma tecla de usuario: 

1. Entre uma lista que contenfia dois parametros — o comando a ser 
atribufdo a tecla seguido pelo numero de localizagao da tecla com 
tres digitos (veja anteriormente). 

2. Pressione QQvjoDEs) KEYS STOK . 

Para atribuir varias teclas de usuario: 

1. Entre uma lista que contenha dois parametros de atribui^ao de 
tecla para cada tecla — o objeto a ser atribuido a tecla seguido 
pelo numero de localizaqao da tecla com tres digitos (veja 
anteriormente). 

2. Pressione MODES) KEYS STOK . 

Este e um exemplo de uma lista de atribui^oes de teclas para 
STOKEYS: 

C SINH 41 "3. 14" 94.2 RBC 11,4 } 

E possivel usar SKEY como um objeto de atribui^ao. Isso significa a 
defini^ao da tecla padrao (sem atribui^ao). 

Ao pressionar uma tecla de usuario, seu objeto atribufdo e 
executado — ou, se a tecla nao for atribuida, a opera^ao padrao e 
executada. E possivel tambem desabilitar teclas, conforme descrito no 
topico a seguir. 

Apos atribuir uma tecla de usuario, a atribui^ao permanece em efeito 
ate que a tecla seja atribuida novamente usando ASN ou STOKEYS 
ou ate que a atribuigao seja retirada. Uma tecla de usuario sem 
atribuiqao e revertida para sua definigao padrao — a mesma do teclado 
padrao. 
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XX. X< 0ou1 = 

2 = 

3 = 

4 = 

Numero da linha do teclado 5 = 

6 = 



T 



Para retirar a atribuigao de teclas de usuario atribuidas anterior- 
mente: 

■ Para retirar a atribui^ao de uma tecla de usuario, entre o niimero de 
tecla com tres digitos e, em seguida, pressione (4^)[MODESj KEYS 

DEL K . U ma tecla de usuario sem atribuigao e revertida para sua 
defini$ao padrao — a mesma do teclado padrao. 

■ Para retirar a atribuigao de varias teclas de usuario, entre uma lista 
que contenha os numeros das teclas com tres digitos e, em seguida, 
pressione MODES] KEYS DELK . 

■ Para retirar a atribuiqao de todas as teclas de usuario, pressione 
0 f*y)(MODES) KEYS DELK . Todas as teclas de usuario ficam 
sem atribuicao e todas as teclas desabilitadas sao habilitadas (veja o 
topico a seguir). 

Para Desabilitar Teclas de Usuario 

E possivel desabilitar teclas de usuario que estao sem atribui^oes — 
portanto ela nao executam nenhuma operacjlo. Isso permite o controle 
das teclas de usuario que estao ativas, incluindo teclas atribuidas e 
padrao (sem atribuic.6es). 

Se o usuario atribui uma tecla de usuario desabilitada, ela se torna 
habilitada. 

Para desabilitar todas as teclas de usuario sem atribuigoes: 

■ Entre 'S' e pressione Q(MODES) KEYS DELK . 

Para reabilitar teclas de usuario sem atribuigoes e desabilitadas: 

■ Para habililitar uma tecla sem atribuicao, entre 1 SKEY 1 , o niimero 
da tecla com tres digitos e, em seguida, pressione C^Kmodes] 

KEYS flSN. . 

■ Para habilitar varias teclas sem atribui^oes, entre uma lista que 
contenha 1 SKEY ' e o niimero de tecla com tres digitos para cada 
tecla e, em seguida, pressione (+ j)|MOPES) KEYS STOK . Inclua 
um 1 SKEY 1 para cada tecla. 

■ Para habilitar e retirar a atribuicao de todas as teclas de usuario, 
pressione 0 ( ^(MODES) KEYS DELK - 
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Para reabilitar e atribuir teclas de usuario desabilitadas: 

■ Para habilitar e atribuir uma tecla de usuario, entre o objeto a ser 
atribuido para a tecla, entre o numero de tecla com tres dfgitos e, 
em seguida, pressione (^)[MODES] KEYS ASH . 

■ Para habilitar todas as teclas de usuario e atribuir varias 
teclas, entre uma lista com S como o primeiro objeto, seguida 
pelo objeto atribuido e pelo numero de tecla com tres digitos 
para cada atribuiqao de tecla e, em seguida, pressione 
f* f)(MODES) KEYS STOK . 

Para Recuperar e Editar Atribuigdes de Teclas de 
Usuario 

Para recuperar as atribuigdes atuais de tecla de usuario: 

■ Pressione (^(MODES) KEYS RCLK (o comando RCLKEYS). 

O comando RCLKEYS retorna ao nfvel 1 uma lista de todas as 
atribuigdes atuais de teclas de usuario — pares de objetos de atribuiqao 
e numeros de teclas com tres dfgitos. Se o primeiro item na lista e 
a letra S, entao as teclas de usuario sem atribui^oes sao habilitadas 
atualmente— caso contrario, as teclas sem atribuigdes sao desabilitadas 
atualmente. 

Para editar as atribuigdes de teclas de usuario: 

1. Pressione f+ flf MODES] KEYS RCLK (o comando RCLKEYS). 

2. Pressione (^Kedit) e edite a lista de atribuic^ao de teclas. 

3. Pressione f^ yK MODES) KEYS DELK STOK (o comando 
STOKEYS) para apagar as atribui$6es antigas e ativar as 
atribuic.6es editadas. 

Se ficar impedido de prosseguir no modo 
User — provavelmente com o teclado "travado" — 
porque reatribuiu ou desabilitou as teclas para 
cancelamento do modo User, mantenha pressionada a 
tecla (ON) e pressione a tecla C e, em seguida, solte a 
tecla C primeiro. 

Apague as atribuiqoes de teclas de usuario que 
ainda contenham 2,5 a 15 bytes de memoria cada. 
E possiveL liberar essa memoria empacotando as 
suas atribuigdes de teclas de usuario — pressione 
f^n (MODEs) KEYS RCLK 0 DELK STOK . 



Nota 
if 
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Suporte, Pilhas e Manutengao 



Respostas a Questdes Comuns 

E possivel obter respostas a questoes sobre o uso da sua calculadora 
em nosso departamento de Suporte a Calculadoras. Nossa experiencia 
mostrou que muitos clientes possuem questoes similares sobre nossos 
produtos; portanto, fornecemos esta secao para responder a muitas 
dessas questoes. Se nao encontrar respostas para suas questoes nesta 
secao, entre em contato conosco no enderecp ou telefone localizado na 
contracapa interna. 

Q: Algumas vezes minka HP ^8 pisca quando eu ligo. Isso £ normal? 
A: Isso e normal para a HP 48. 

Q: Eu nao estou cerio se a calculadora nao estd funcionando bem ou se 
estou fazendo algo errado. Como posso verificar se a calculadora estd 
operando adequadamente? 

A: Consulte a secao "Teste de Operacao da Calculadora", na pagina 
A-10. 

Q: 0 indicador (<•>) permanece ativo, mesmo quando a calculadora estd 
desligada. Hd algo errado? 

A: Isso indica uma condi$ao de pilha fraca na calculadora ou em um 
cartao RAM ou, ainda, um alarme que despertou. Para determinar o 
que esta causando a permanencia do indicador <<•>) ativado, desligue e 
ligue a calculadora. Uma mensagem no visor identifica o problema. 
Consulte a secao "Quando Substituir as Pilhas", na pagina A-5 ou 
"Definicao de Alarmes", na pagina 26-2. 

Q: Como posso determinar quanta memoria disponivel existe na 
calculadora? 

A: Pressione (^[MEMORY) MEM . O numero de bytes de memoria 
disponivel aparece no canto direito inferior do visor. Por exemplo, 
uma memoria vazia para a HP 48GX deve mostrar aproximadamente 
127898 bytes de RAM interna (sem cartoes RAM instalados). 
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Q: O que signified a leira E em um numero (por exemph, 2-51E-13 > )? 

A: Expoente de 10 (por exemplo, 2.51 x 1CT 13 ). Consulte a secjio 
"DigitacJLo de Numeros", na pagina 2-1 e "Para Definir o Modo de 
Apresentagao" , na pagina 4-2. 

Q: Por que fungdes trigonometricas ddo resultados inesperados? 

A: O modo de angulo pode estar errado para o seu problema. 
Verifique o indicador do modo de angulo: RRD significa Radianos, 
GRRD significa Grados e nenhuma indicac,ao significa Graus. Pressione 
(*t)[RAP] ou use a tela ©(MODES) para mudar o modo de angulo. 

Q: Quando obtenho o seno de tt no modo Graus, por que aparece 
1 SIN<tt) 1 ao inves de um numero? 

A: A calculadora esta no modo de Resultado Simbolico; 1 SIN<ttV e a 
resposta simbolica. Pressione f^yl(-»NUM ] para converter 'SIN<tt>' 
em seu equivalente numerico de .0548 . . . ate 11 casas decimais 
(sin 3.14°). E possivel tambem pressionar (^)[MODESj MISC 
SVM* que muda para o modo de Resultados Numericos e evita a 
avaliagao simbolica. 

Q: Quando avalio 1 SIbKir) 1 eu nao obtenho zero. Por que? 

A: A HP 48, como todas as calculadoras, pode fazer apenas calculos 
usando um numero finito de casas decimais. Como tt contem um 
numero infinito de casas decimais, quaisquer resultados envolvendo 
tt devem necessariamente ser arredondados. Algumas vezes, como 
neste caso, o numero arredondado difere da resposta teorica em 
aproximadamente 10" 12 (um milionesimo de um milionesimo). 

Q: Quando faco uma diferenciagao ou integragao aparece uma 
mensagem de erro Undefined Mane. O que estd errado? 

A: O modo de solugao Simbolica (Symbolic) nao esta definido e a 
calculadora esta tentando (sem sucesso) encontar uma resposta 
numerica usando somente variaveis simbolicas. Pressione [MO PES J 
MISC SYMB ou certifique-se de que o campo RESULTS: nos 
formularios de entrada Integrate ou Differentiate mostre Symbolic e 
tente novamente. 

Q: Quando calculo (—1)3 obtenho um numero complexo ao inves de 1. 
0 que estd errado? 

A: A HP 48 e projetada para retornar a solugao complexa principal 
para qualquer expoente fracionario. Para obter a raiz do numero real, 
use o operador tfy (a tecla (W) ou o comando XROOT). 
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Q: 0 que significa "objeto"? 

A: "Objeto" e um termo gerai usado para todos os elementos de 
dados com os quais a HP 48 trabalha. Numeros, expressoes, arranjoSj 
programas e assim por diante, sao todos tipos de objetos. 

Q: 0 que significant ires pontos (,„) em ambas as eztremidades de uma 
linka do visor? 

A: Os tres pontos (chamados de reticencias) indicam que o objeto 
apresentado e muito grande para ser apresentado em uma linha. Para 
visualizar as partes do objeto que nao foram apresentadas, use as 
teclas de movimentagao do cursor @ ou (►). 

Q: Como desativo o indicador HALT? 

A: Pressione (prg) (nxt) RUN KILL . 

Q: A calculadora emite um bipe e apresenta Bad Argument Type. 
0 que estd errado? 

A: Os objetos na pilha nao sao do tipo correto para o comando que 
voce esta tentando usar. Por exemplo, a execucjio de *UNIT (no 
menu PRG TYPE) com um numero nos niveis 1 e 2 da pilha causa 
esse erro. 

Q: A calculadora emiie um bipe e apresenta Too Few Argument s. 
0 que estd errado? 

A: Existem menos argumentos na pilha do que os exigidos pelo 
comando que esta tentando usar. Por exemplo, ao executar com 
um unico argumento ou numero na pilha causa esse erro. 

Q: A calculadora emite um bipe e apresenta uma mensagem diferente 
das duas citadas anteriormente. Como posso descobrir o que estd 
errado? 

A: Consulte o apendice B, "Mensagens de Erros." 

Q: Nao consigo encontrar algumas varidveis que usei anteriormente, 
Onde elas estao? 

A: Voce pode te-las usado em um diretorio diferente. Se nao conseguir 
se lembrar a partir de qual diretorio as estava usando, e necessario 
verificar todos os diretorios na calculadora. 

Q: Algumas vezes minka HP 1^8 parece fazer uma pausa momentdnea 
durante um cdlculo. Ed algo errado? 

A: Nada de errado. A calculadora faz uma limpeza no sistema de 
tempo em tempo para eliminar objetos temporarios criados durante 
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a operacjio normal. Esse processo de limpeza libera memoria para 
operates atuais. Isso acontece com menos freqiiencia com a criagao 
de mais memoria disponi'vel. 

Q: A aplicagdo Equation Library Solver fomece unidades do SI, 
mesmo quando eu especifico ENG (ou vice-versa). 

A: A apiica^ao Solver usa e cria variaveis globais. Se as variaveis em 
questao foram criadas anteriormente, entao elas ainda existem (ate que 
sejam eliminadas). Suas definicxies de unidades tambem existem. Para 
ignorar o sistema antigo de unidades, elimine as variaveis antes da 
solu^ao ou entre as unidades especificas que deseja (como _f i). 



Limites Ambientais 

Para manter a confiabilidade do produto, evite deixar a calculadora e 
os cartoes plug-in expostos a umidade e observe os seguintes limites de 
temperatura e umidade: 

Calculadora: 

■ Temperatura em operacJLo: de 0° a 45°C. 

■ Temperatura de armazenamento: de —20° a 65°C. 

■ Umidade em operagao e de armazenamento: 90% de umidade 
relativa a 40°C maximo. 

Cartoes Plug-In: 

■ Temperatura em operagao: de 0° a 45°C. 

■ Temperatura de armazenamento: de —20° a 60°C. 

■ Temperatura de armazenamento para retencao de dados em cartoes 
RAM: de 0° a 60°C. 

■ Umidade em operagao e de armazenamento: 90% da umidade 
relativa a 40°C maximo. 
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Quando Substituir as Pilhas 



Quando existe uma condicjio de pilha fraca, o indicador (<•>) 
permanece ativo, mesmo quando a calculadora esta desligada. 
Quando a calculadora esta ligada durante uma conditio de pilha 
fraca, a mensagem Warning 2 LowBat (. ) e apresentada por 
aproximadamente 3 segundos: 

LowBat <P1 ) refere-se a porta 1. 
LowBat <P2) refere-se a porta 2. 

LowBat <S> refere-se as pilhas da calculadora (sistema). 

Nota Substitua a pilha do cartao RAM ou as pilhas da 

. calculadora logo que possivel, apos aparecerem 

o indicador de pilha fraca ((*>) e a mensagem de 
advertencia. Se continuar a usar a calculadora 
enquanto o indicador (<•>) estiver ativado, o visor 
eventualmente escurece e pode ocorrer perda dos 
dados na calculadora e no cartao RAM. 



1i 



Com uso tipico, a pilha do cartao RAM deve durar entre 1 a 3 anos. 
Certiflque-se de marcar no cartao a data de instala^ao da pilha e, no 
caso do mesmo nao estar na calculadora quando a pilha se esgotar, 
defina um alarme para 1 ano a partir dessa data para lembra-lo de 
substitui-la por uma nova. Os cartoes RAM nao vem com uma pilha 
instalada. 



A 

Substituigao das Pilhas 

A HP 48 usa os seguintes tipos de pilha: 

■ Pilhas para a Calculadora. Qualquer marca de pilhas de tamanho 
AAA. Ceriifique-$e de que as ires pilhas sejam da mesma marca e 
tipo. O uso de pilhas recarregaveis nao e recomendado, devido a sua 
baixa capacidade e curto tempo de advertencia de pilha fraca. 

■ Pilhas para Cartoes RAM Plug-In. Pilha de 3 volts tipo botao 2016 
(nao e usada na HP 48G). 
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Para substituir as pilhas da calculadora, use os passos a seguir. Para 
substituir as pilhas do cartao RAM, consulte a segao "Para substituir 
a pilha do cartao RAM", na pagina A-8. 

Sempre que retirar as pilhas da calculadora, 
certifique-se de que a calculadora esteja desligada e 
nao pressione a tecla [ON] ate que as novas pilhas 
estejam instaladas. Se pressionar [ON] quando as 
pilhas nao estiverem na calculadora, pode ocorrer 
perda de toda a memoria da calculadora. 

Para substituir as pilhas da calculadora: 

1. Desligue a calculadora. Pode ocorrer perda da npemoria na 
calculadora e nos cartoes RAM plug-in, se as pilhas da calculadora 
forem retiradas quando a mesma estiver ligada. 

2. Tenha a mao tres pilhas novas de tamanho AAA (de mesma marca 
e tipo). Limpe ambas as extremidades de cada pilha com um pano 
limpo e seco. 

3. Retire a tampa do compartimento da pilha da calculadora, 
pressionando-a para baixo e deslizando-a para fora da calculadora. 
Tome cuidado para nao pressionar a tecla [on] da calculadora. Veja 
a ilustragao a seguir. 




4. Vire a calculadora ao contrario e balance as pilhas de forma que 
elas saiam. Quando as pilhas sairem, substitua-as por pilhas novas 
dentro do periodo de 2 minutos para proteger contra perda de 
memoria. 



Cuidado 
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Advertencia Nao destrua, perfure ou exponha as pilhas ao 

Ofogo. As pilhas podem se romper ou explodir, 
expelindo produtos quimicos perigosos. 
Desfaga-se das pilhas usadas de acordo com as 
instrugoes do fabricante. 



5. Coloque as pilhas de acordo com os simbolos na parte inferior do 
compatimento das mesmas. Evite tocar os terminais das pilhas, 
As pilhas sao mais faceis de instalar se as extremidades negativas 
(planas) forem inseridas primeiro e se a pilha^do meio for instalada 
por ultimo. Veja a ilustragao a seguir. 




6. Recoloque a tampa do compartimento das pilhas, encaixando 
e deslizando as presilhas para dentro dos slots no estojo da 
calculadora. 

7. Pressione (ON) para ligar a calculadora. 
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Para substituir a pilha do cartao RAM 



L Vire a calculadora ao contrario e retire a tampa plastica sobre as 
portas do cartao plug-in (na extremidade do visor da calculadora). 




2. Com o cartao RAM na porta 1 ou 2, ligue a calculadora. 

Certifique-se de ligar a calculadora antes de 
substituir a pilha do cartao RAM. Os cartoes RAM 
usam as pilhas da calculadora somente enquanto 
ela esta ligada. A memoria RAM pode ser perdida 
se a pilha do cartao RAM e retirada, enquanto a 
calculadora esta desligada ou enquanto o cartao nao 
esta instalado na calculadora. 



3. Colo que seu dedo indicador no rebaixo proximo a extremidade 
exposta do cartao RAM para evitar a retirada do cartao da 
calculadora ao retirar o suporte de pilha do cartao. A seguir, insira 
a unha do dedo polegar da mao que esta livre no agarre plastico 
preto no lado esquerdo da extremidade do cartao e puxe o suporte 
da pilha para fora do cartao. 



Cuidado 
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4. Retire a pilha antiga do suporte plastico da pilha. 

Nao destrua, perfure ou exponha as pilhas ao 
fogo. As pilhas podem se romper ou explodir, 
expelindo produtos quimicos perigosos. 
Desfaga-se das pilhas usadas de acordo com as 
instrugdes do fabricante. 



5. Instale uma pilha nova de 3 volts tipo botao 2016 no suporte 
plastico da pilha e reinsira-o (com a pilha) no cartao. Certifique-se 
de instalar a pilha com o sinal a +" voltado para a parte frontal do 
cartao. 

6. Marque no cartao a data de instalaqao da pilha e defina urn alarme 
para 1 ano a partir dessa data para lembra-lo de substitui-la. Se 

o cartao esta desconectado, a HP 48 nao pode verificar o nivel da 
pilha do cartao. 

7. Recoloque a tampa da porta plug-in. 



Advertencia 
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Teste de Operagao da Calculadora 

Use as diretrizes a seguir para determinar se a calculadora esta 
funcionando adequadamente. Teste a calculadora apos cada passo 
para ver se a operacJLo foi restaurada. Se a calculadora precisa 
de manutenc,ao, consulte a sec,ao "Se a Calculadora Precisar de 
Manutencao" , na pagina A-17. 

Se a calculadora nao liga ou nao responde ao pressionar as teclas: 

1. Certifique-se de que as tres pilhas novas estejam corretamente 
instaladas na calculadora. 

2. Pressione e solte [ON] . 

3. Se a calculadora ligar, mas o visor permanecer em branco, 
mantenha pressionada [ON] , pressione e solte varias vezes, 
ate que os caracteres se tornem visi'veis e, em seguida, solte [ON] . 
Se nao aparecer nenhum caractere no visor, a calculadora exige 
manuten^ao. 

4. Se um programa interrompido nao responder ao pressionar 
[CANCEL) , tente pressionar [CANCEL] novamente. 

5. Se o teclado estiver travado, execute uma interrup^ao do sistema: 

a. Mantenha [ONj pressionada. 

b. Pressione e solte a tecla "C" (a tecla com a letra C proxima a 
ela). 

c. Solte [ON J . Deve aparecer o visor da pilha vazio, 

d. Se o problema persistir, execute uma interrupc,ao manual do 
sistema (consulte a pagina 5-17). 

6. Se o problema persistir, ressete a memoria. Pode ocorrer perda 
de dados ao ressetar a memoria, portanto, faga isso somente se 
precisar: 

a. Manter [on] pressionada, 

b. Manter pressionadas as teclas "A" e "F" (as teclas com as letras 
A e F proximas a elas). 

c. Soltar todas as tres teclas. 

A calculadora emite um bipe e apresenta a mensagem Try To 
Recover Menory? na parte superior do visor. Pressione YES 
para recuperar o maximo de memoria possivel. 
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Se esses passos falharem para restaurar a opera$ao, a calculadora exige 
manuten^ao. 

Se a calculadora responde a sequencias de teclas, mas voce 
suspeita de mal-funcionamento: 

L Execute o autoteste descrito na proxima se^ao. 

■ Se a calculadora falhar no autoteste, ela exige manutengao. 

■ Se a calculadora passar pelo autoteste, pode ter ocorrido algum 
engano na operagao da mesma. Leia novamente as secoes 
adequadas do manual e verifique a segao "Respostas a Questoes 
Comuns", na pagina A-l. 

2. Entre em contato com o departamento de Suporte a Calculadoras. 
O endereco e telefone estao na contracapa interna. 



Autoteste 

Se o visor estiver aceso, mas a calculadora parece nao operar 
adequadamente, execute o autoteste de diagnostics 

Para executar o autoteste: 

L Ligue a calculadora. 

2. Mantenha (ON) pressionada. 

3. Pressione e solte a tecla "E" (a tecla com a letra E proxima a ela). 

4. Solte (ON} 

0 autoteste de diagnostico testa a RAM e a ROM internas e gera A 
varios padroes no visor. O teste se repete continuamente ate que uma 
interrupcJLo do sistema seja executada. 

Para interromper o autoteste (interrupgao do sistema): 

1. Mantenha (ON) pressionada. 

2. Pressione e solte a tecla "C" (a tecla com a letra C proxima a ela). 

3. Solte (onI - Deve aparecer o visor da pilha vazio. 

Se o autoteste indicar uma falha interna na RAM ou na ROM (se 

1 ROM OK e I RAM OK nao forem apresentadas), a calculadora exige 
manutengao. 
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0 autoteste de diagnostico deve ser concluido com sucesso antes de 
executar qualquer um dos testes descritos nas se^oes a seguir. 



Teste do Teclado 

Este teste verifica se todas as teclas da calculadora estao operando de 
forma adequada. 

Para rodar o teste interativo do teclado: 

1 . Ligue a calculadora. 

2. Mantenha [ON] pressionada. 

3. Pressione e solte a tecla "D" (a tecla com a letra D proxima a ela). 

4. Solte (ONl 

5. Pressione e solte a tecla "E" (a tecla com a letra E proxima a ela). 
KBD1 aparece no canto superior esquerdo do visor. 

6. Comeqando no canto esquerdo superior e movendo-se da esquerda 
para a direita, pressione cada uma das 49 teclas do teclado. 

Se pressionar as teclas na ordem adequada e elas estiverem 
funcionando corretamente, a calculadora emite um bipe alto a 
cada tecla pressionada. Ao pressionar a 491 tecla (+), a mensagem 
apresentada deve mudar para KBD1 OK. 

Se pressionar um tecla fora da seqiiencia, um numero hexadecimal de 
cinco dfgitos aparece proximo a KBD1. Execute novamente o teste 
repetindo os passos anteriores de 2 a 6. 

Se uma tecla nao esta funcionando adequadamente, a proxima 
seqiiencia de teclas apresenta a localizac^ao hexa da localizac^ao de 
espera e recebimento. Se pressionar as teclas na ordem e obtiver 
essa mensagem, a calculadora exige manuten^ao. Certifique-se de 
incluir uma copia da mensagem de erro ao enviar a calculadora para 
manuten^ao. 

Para sair do teste do teclado (interrupgao do sistema): 

1. Mantenha [ON] pressionada. 

2. Pressione e solte a tecla "C" (a tecla com a letra C proxima a ela). 

3. Solte (ON) . Deve aparecer o visor da pilha vazio. 
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Teste da Porta RAM 

O teste da porta RAM verifica, de forma nao-destrutiva, as portas 
(para as calculadoras que as tern) e os cartoes RAM plug-in instalados 
(a memoria do cartao RAM plug-in e preservada). 

Para executar o teste da porta RAM: 

1. Verifique se o cartao RAM plug-in esta instalado corretamente na 
porta 1 ou 2, 

2. Verifique se a chave em cada cartao esta definida para a posigao de 
"Leitura/Escrita" . 

ConfiguragSo Somente de Leitura 




Parte posterior do cartSo 



3. Ligue a calculadora. 

4. Mantenha [ONj pressionada. 

5. Pressione e solte a tecla "D" (a tecla com a letra D proxima a ela). 

6. Solte (ON) . Uma linha vertical aparece em ambos os lados e no 
centro do visor. 

7. Pressione e solte (A) . 

RAMI ou RflM2 aparece no canto superior esquerdo do visor e o 
tamanho do cartao RAM plug-in correspondente (32K ou 128K) 
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aparece no canto superior direito do visor. OK aparece a direita de 
RAMI ou RflM2 quando o teste da porta RAM e conclui'do com sucesso. 

Uma rnensagem de falha (por exernplo, RRM1 0QOO2) e apresentada 
para cada porta que nao contenha um cartao RAM plug-in ou se a 
chave de escrita/leitura de um cartao esta na posigao de "protec,ao 
contra escrita". Essa rnensagem deve ser ignorada. 

Se OK nao aparece para urn cartao RAM definido para leitura/escrita, 
o cartao deve ser movido para outra porta e o teste deve ser executado 
novamente. Se OK ainda nao aparece, o cartao RAM deve ser 
substitui'do por um novo. 

Para retornar a opera$ao normal da calculadora (interrupgao do 
sistema): 

1. Mantenha [ON) pressionada. 

2. Pressione e solte a tecla "C" (a tecla com a letra C proxima a ela). 

3. Solte (on). Deve aparecer o visor. da pilha vazio. 



Teste de Loop-Back da Porta IR 

Esse teste verifica a operacao dos sensores infravermelhos 
transmissores e receptores e seus circuitos correspondentes. 

Para executar o teste de loop-back da porta IR: 

1. Ligue a calculadora. 

2. Mantenha [ONj pressionada. 

3. Pressione e solte a tecla "D" (a tecla com a letra D proxima a ela). 

4. Solte [ON J . Uma linha vertical aparece em ambos os lados e no 
centro do visor. 

5. Certifique-se de que a tampa plastica do cartao plug-in esteja no 
local e que cubra o vao das lampadas na extremidade superior da 
calculadora. 

6. Pressione [EVALj . 

IRLB aparece no canto superior esquerdo do visor. Se OK aparece 
a direita de IRLB, a calculadora passa por esse teste. Se OK nao 
aparece, a calculadora exige manutencao. 
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Para retornar a operagao normal da calculadora (interrupgao do 
sistema): 

1 . Mantenha (ON) pressionada. 

2. Pressione e solte a tecla "C" (a tecla com a letra C proxima a ela). 

3. Solte [ON] . Deve aparecer o visor da pilha vazio. 



Teste de Loop-Back da Porta Serial: 

Esse teste verifica a operac,ao dos circuitos transmissores e receptores 
da interface serial na parte superior da calculadora. 

Para executar o teste de loop-back da porta serial: 

1. Ligue a calculadora. 

2. Mantenha (ON) pressionada. 

3. Pressione e solte a tecla "D" (a tecla com a letra D proxima a ela). 

4. Solte (ON] . Uma linha vertical aparece em ambos os lados e no 
centro do visor. 

5. Conecte temporariamente os dois pinos do meio (curtos-pinos 2 
e 3) do conector serial de 4 pinos na extremidade superior da 
calculadora. Tome cuidado para nao entortar ou apertar muito os 
pinos. Essa conexao deve ser mantida durante todo o teste. 

6. Pressione (PRG j . 

U_LB aparece no canto superior esquerdo do visor. Se OK aparece 
a direita de U_LB, a calculadora passa por esse teste. Se OK nao 
aparece, a calculadora exige manutengao. 

Se inadvertidamente causar curto-circuito nos pinos 1 
e 2 ou 3 e 4 do conector serial, o teste de loop-back 
retorna U_LB 88001 ou U_LB 00602 (mensagem de 
falha do teste), mas a calculadora nao e danificada. 



Nota 
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Para retornar a operagao normal da calculadora (interrupgao do 
sistema): 

1. Mantenha (ON) pressionada. 

2. Pressione e solte a tecla "C" (a tecla com a letra C proxima a ela). 

3. Solte [ONj . Deve aparecer o visor da pilha vazio. 
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Garantia Limitada de Um Ano 



O que E Coberto. A calculadora (exceto as pilhas ou danos causados 
pelas pilhas) e os acessorios da calculadora sao garantidos pela 
Hewlett-Packard contra defeitos de materials e manufatura por um 
ano a partir da data da compra original. Se vender a sua unidade 
ou der de presente, a garantia e automaticamente transferida para 
o novo proprietario e permanece em efeito pelo periodo original de 
um ano. Durante o periodo de garantia, o reparo ou a substituicao 
do produto que prove ser defeituoso e feita, conforme nossa opcao, 
sem nenhuma taxa, desde que retorne o produto, com pagamento 
antecipado das despesas de envio, para um centro de manutengao da 
Hewlett-Packard. A substituicao pode ser feita por um modelo mais 
recente, de funcionalidade igual ou melhor. 

Essa garantia da ao usuario direitos legais especificos e, alem desses, 
outros direitos que variam de estado para estado, de regiao para regiao 
ou de pais para pais. 
_ * 

0 que Nao E Coberto. As pilhas e danos causados pelas mesmas 
nao sao cobertos pela garantia da Hewlett-Packard. Verifique com 
o fabricante da pilha informa^oes sobre a mesma e as garantias 
impk'citas. Danos causados a HP 48 como resultado de uso de cartoes 
e acessorios plug-in nao-aprovados nao sao cobertos pela garantia da 
Hewlett-Packard. 

Essa garantia nao se aplica se o produto foi daniflcado por acidente 
ou usado incorretamente ou como resultado de manutengao ou 
modificacJLo por outro centro de manuten$ao que nao seja um centro 
de manutengao autorizado pela Hewlett-Packard. 

Nenhuma outra garantia expressa e fornecida. O reparo ou 
substituicao de um produto e a unica opgao de que o cliente 
dispoe QUALQUER OUTRA GARANTIA IMPLICITA DE 
COMERCIAIIZACAO OU ADEQUAQAO ESTA LIMITADA A 
DURA^AO DE UM ANO DESTA GARANTIA ESCRITA. Alguns 
estados, provincias ou paises nao permitem HmitaQoes sobre o prazo 
de validade da garantia e, portanto, as limita^oes acima podem 
nao se aplicar ao seu caso. EM NENHUMA CIRCUNSTANCIA 
A HEWLETT-PACKARD COMPANY E RESPONSAVEL POR 
DANOS CONSEQUENCIAIS. Alguns estados, provincias ou pai'ses 
nao permitem a exclusao ou limitaqao de danos incidentals ou 
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conseqiienciais, portanto, a lirnitacjlo ou exclusao acima pode nao se 
aplicar ao seu caso. 

Os produtos sao vendidos com base nas especificagoes aplicaveis a 
epoca da fabricaqao. A Hewlett-Packard nao tern nenhuma obrigacao 
em modificar ou atualizar os produtos, apos terem sido vendidos. 

Tr ansae, oes com Clientes na Australia e no Reino Unido. As exclusoes 
e limitac,6es indicadas acima nao se aplicam as transagoes com clientes 
na Australia e no Reino Unido e nao afetam os direitos legais dos 
consumidores. 



Se a Calculadora Precisar de Manutengao 

A Hewlett-Packard mantem centros de manutencao em muitos pafses. 
Esses centros fazem reparos na calculadora ou a substituem pelo 
mesmo modelo ou de funcionalidade igual ou melhor, estando sob 
garantia ou nao. Ha uma taxa de manutencao que e cobrada apos o 
periodo de garantia. As calculadoras sao reparadas e enviadas dentro 
do penodo de 5 dias uteis. 

Se o conteudo da memoria de sua calculadora for 
importante, faca copia de seguranga da memoria em 
um cartao RAM plug-in y em uma outra HP 48 ou em 
urn computador antes de enviar a calculadora para 
reparo. 



■ Nos Estados Unidos: Envie a calculadora para o Corvallis Service 
Center, no endereco relacionado na contracapa interna. 

■ Na Euxopa: Entre em contato com o escritorio de vendas, 
revendedor Hewlett-Packard ou com as sedes da Hewlett-Packard 
na Europa (endereco a seguir) para obter a localiza^ao de um 
centro de manutenQao mais proximo. Nao envie a calculadora para 
manutencao sem primeiro enlrar em contato com um escritorio da 
Hewlett-Packard. 

Hewlett-Packard S.A. 
150, Route du Nant-d'Avril 
P.O. Box CH 1217 Meyrin 2 
Geneva, Switzerland 
Telefone: 022 780.81.11 



Nota 

4 
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■ Em outros paises: Entre em contato com o escritorio de vend as, 
revendedor Hewlett-Packard ou escreva para o Corvallis Service 
Center (relacionado na contracapa interna) para obter a localizaqao 
de outros centros de manuten^ao. Se o service de manutengao local 
nao esta disponivel, e possivel enviar a calculadora para o Corvallis 
Service Center para reparo. 

Todas as providencias com relagao a envio e reimportagao e taxas 
alfandegarias sao de responsabilidade do cliente, 

Taxa de Manuten^ao. Entre em contato com o Corvallis Service Center 
(relacionado na contracapa interna) para obter as taxas padrao de 
reparo fora da garantia. Essas taxas estao sujeitas as vendas locais ou 
taxas adicionais ao valor do cliente, onde quer que seja aplicavel. 

Os produtos danificados da calculadora por acidente ou utiliza^ao 
impropria nao sao cobertos pelas taxas fixas. Essas taxas sao 
determinadas individualmente baseando-se no tempo e material. 

Ins tru goes de Envio. Se a calculadora exige manutengao, envie a 
mesma para o centro de manuten^ao autorizado mais proximo ou para 
um ponto de coleta. 

■ Inclua seu enderego e uma descrigao detalhada do problema. Os 
detalhes devem incluir cartoes RAM/ROM instalados, mensagens 
de erro e quaisquer perifericos conectados no momento do 
mal-funcionamento. 

■ Inclua um comprovante da data de compra, se a garantia ainda 
estiver dentro do prazo de validade. 

■ Inclua um pedido de compra, cheque ou nurnero de cartao de credito 
(VISA ou Mastercard), mais a data de validade para cobrir a taxa 
de reparo padrao. 

■ Envie sua calculadora em uma embalagem protetora adequada, com 
despesas de envio previamente pagas, para evitar danos. Danos no 
embarque nao sao cobertos pela garantia, portanto, fa^a um seguro 
da sua calculadora. 

Garantia de Servico. O servi^o e garantido contra defeitos de materiais 
e fabricaqao por 90 dias, a partir da data de service 

Contratos de Services. Nos E.U.A, um contrato de suporte esta 
disponivel para reparo e manuten^ao. Para obter informaqoes 
adicionais, entre em contato com o Corvallis Service Center (veja a 
contracapa interna). 
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Mensagens de Erro 



B 



Este apendice lista mensagens selecionadas da HP 48, dispostas em 
ordem alfabetica. 



Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica 



Mensagem 


Signiiicado 


# (hexa) 


fl 1 arh 


Alarme ainda nao reconhecido. 

A At A A AAA AAA ^p^k A A Ai M A A-A Ik TP* ■ 


( nenhum) 


fill Variables 
Known 


Nao ha variaveis desconhecidas 
para serem solucionadas. 


E405 


Bad Argument Type 


Urn ou mais argumentos na 
pilha sao do tipo incorreto 
para a opera$ao. 


202 


Bad fl r 9 u m e n t V a 1 u e 


Valor de argumento fora da 
faixa de operagao. 


203 


Bad Guess ( es ) 


A(s) estimativa(s) fornecida(s) 
para a aplicaqao HP Solve ou 
ROOT encontra(m)-se fora do 
dommio de equagao. 


A01 


Bad Packet Block 
Check 


Erro no Kermit: o checksum 
do pacote computado nao 
coincide com o checksum no 
pacote. 


C01 


Can't Edit Hull 
Char 


0 usuario tentou editar uma 
cadeia que contem caracteres 
com codigo 0. 


102 



B 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Merusagem 


Significado 


#(hexa) 


Circular Reference 


0 usuario tentou armazenar 
um nome de variavel em si 
mesma. 


129 


Constant? 


A aplicaqao HP Solve ou 
ROOT retornou o mesmo valor 
em cada ponto de amostra da 
equac^ao atual. 


A02 


Directory Hot 


Nome da variavel de diretorio 


12A 


Rl lowed 


existente usado como 
argumento. 




Directory 


0 usuario tentou armazenar 


002 


Recursion 


um diretorio em si mesmo. 




EQ Invalid for 


EQ deve conter no mi'nimo 


E403 


MT Ki T T 


duas eauacoes fou Drocramasl 
e duas variaveis. 




Extreroun 


0 resultado retornado pela 
aplicaQao HP Solve ou ROOT 
e um extremo, ao inves de uma 

* 


A06 


HALT Hot Allowed 


Foi executado um programa 
que contem HALT, enquanto a 
aplicagao MatrixWriter, 
DRAW CALC ou HP Solve 

esta ativa. 


1 OA 


1 1 legal During 


0 usuario tentou usar o 


E406 


Mf?nnT 


comando MultipleEquation 
Solver durante a execugao de 
MROOT. 




I n ~ n n ■-. i "t Pnt. 1 In i t. ~ 

XII — ' 1 1 A * — 1 1 i « M 1 A\ i turn 


0 usuario tentou converter 
unidades com unidades 
incompativeis. 


B02 


Inf inite Result 


Exce$ao matematica: Um 
calculo como 1/0 possui 
resultado infinito. 


305 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Mensagem 


Significado 


# (hexa) 


insut t lcient 
Memory 


Memona nvre lnsuncienie para 
executar a operagao. 




Insuf f icient 2 
Data 


O comando Statistics foi 
executado quando ED AT nao 
continha pontos de dados 
suficientes para o calculo. 


603 


i nt> <Brrupt- eo 


/v apuca^ao n r ooive ou 
ROOT foi interrompida por 
(CANCEL). 










Invalid Array 
E 1 ement 


(ENTER] retornou objeto de 
tipo erracio para a matriz 
atual. 


502 


Invalid Card Data 


A HP 48 nao reconhece os 
a ados no cartao piug-in ou, no 
mmimo, uma porta no cartao 
nunca foi usada. 


008 


i n V dl 1G Ud^tf 


Arguincnio uc uata nao e uni 
numero real no formato correto 
ou estava fora da faixa. 


U\J 1 


Inval id Def in it ion 


Estrutura incorreta do 
argumento de equagao para 
DEFINE. 


12C 


I nva lid D i nens i on 


0 argumento de arranjo 
recebeu dimensoes erradas. 


501 


Invalid EQ 


0 usuario tentou a opera^ao a 
partir do menu GRAPHICS 
FCN quando EQ nao continha 
um objeto algebrico ou tentou 

UottL UlinVV cum u lijju Uc 

grafico CONIC quando EQ nao 
continha um objeto algebrico. 


607 


Invalid IOPflR 


IOPAR nao e uma lista, ou um 
ou rnais objetos na lista estao 
faltando ou sao invalidos. 


C12 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Meiisagem 


Significado 


# (hexa) 


Invalid flpar 


A variavel Mpar nao foi criada 
por MINIT. 


E401 


iriVdl 1Q Pt-drlt 


R A/*Ah ah nnmp Ha arnnivn 

ou o servidor pediu o envio de 
um nome de arquivo ilegal. 


C17 


inVal la rrni\ 


PPA /? nan a lima li^ta nil um 

ou mais objetos na lista estao 
faltando ou sao invalidos. 


12E 


Invalid PRTPflR 


PRTPAR nao e uma lista, ou 
um ou mais objetos na lista 
estao faltando ou sao invalidos. 


C13 


"Invalid PTYPE 


Tipo de grafico invalido para a 
equacao atual. 


620 


Inval id Repeat 


Intervalo de repeti^ao de 
alarme fora da faixa. 


D03 


Inval id Server 


Comando invalido recebido, 

pnmianto pst.ava nn mnnfi 

Server. 


C08 


Invalid Syntax 


A HP 48 nao consegue 

pYAriitax OR] ► fFNTFRlou 

STR— devido a sintaxe de 
objeto invalida. 


106 


1 1 1 vd 1 1U 11 1 If 


A r cri ] TYi Ant.n Ha t.Amrx") TifLo p um 

numero real no formato correto 
ou esta fora da faixa. 


D02 


Inval id Unit 


0 usuario tentou a operacao de 
unidade com unidade de 
usuario invalida ou indefinida. 


B01 


Invalid User 
Funct ion 


Tipo ou estrutura de objeto 
executado como funcao 
definida pelo usuario estava 
incorreta. 


103 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Mensagem 


Significado 


# (hexa) 


InMal id 2 Data 


Comando Statistics executado 

mm 1 1 m r»H iptr» airna7PTi a Hn p m 

LUl 1 J lit XI UUJCtU GL1 IlluliCllaUU ^ ill 

invalido. 


601 


Iri'v'al id 2 Data 
LH<H*9> 


0 usuario tentou ajuste de 
curva nao-linear quando a 
macnz u/\ i cuiiLiiiiia. um 
elemento negative 


605 


Iri'v-alid 2 Data 


0 usuario tentou ajuste de 
curva nao-unear quanuo a 
matriz E DAT continha um 
elemento 0, 


606 


Invalid 2PRR 


EPAR nao e uma lista ou um 

OU Iliaio OUJclOb tJbtdU ld.lbd.IiUU 

ou sao invalidos. 


604 


LRST STACK 
Disabled 


(r*](UNDOj foi pressionada 
enquanto esse recurso de 

desabilitado. 


124 


LRSTRRG Disabled 


LASTARG foi executado 
enquanto esse recurso de 

desabilitado. 


205 


LowBaic; ) 


Substitua as pilhas da 
calculadora (S) ou as pilhas 
do Tartan RAM vlua-in £Pi^ 

ou <P2>. 


(none) 


Low Battery 


As pilhas do sistema estao 
muito fracas para imprimir 
com seguranca ou executar 
operacjto de E/S. 


C14 


Memory Clear 


A memoria da HP 48 foi limpa. 


005 



B 



Mensagens de Erro B-5 



Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Mensagem 


Signiiicado 


# (hexa) 


Nane Conflict 


A funcJLo | (onde) tentou 
atrihuir nm valor Dara a 
variavel de indice de integragao 
ou soma. 


13C 


Negative Underflow 


Excegao matematica: o calculo 
retornou urn resultado 
negativo, entre 0 e — MINR. 


302 


No Current 
Equat ion 


80LVR, DRAW ou RCEQ 
executado com EQ inexistente. 


104 


No current 
equat ion 


Aplicaqao Plot ou HP Solve 
executada com EQ inexistente. 


609 


no kooi'i in r ur ^ 


Mpmnria livrp insuficiente na 
porta RAM especificada. 


00B 


No Room to Save 


Memoria livre insuficiente para 
salvar coDia da Dilha. LAST 
STACK e automaticamente 
desabilitado. 


101 


No Room to Show 
Stack 


Objetos na pilha apresentados 
somente pelo tipo, devido a 
condigao de pouca memoria. 


131 


No stat data to 
plot 


Nenhum dado armazenado em 
EDAT. 


60F 


1 r - * fA Til 

non tiipi y 
Directory 


O nciiariri t put nil pliminar \ l m 

diretorio com conteudo. 


12B 


Non-Real Result 


Execugao da aplica^ao HP 
Solve, ROOT, DRAW ou f 
retornou resultado diferente de 
um numero real ou unidade. 


12F 


Nonex i st ent R 1 arn 


Lista de alarme nao continha 
alarme especificado pelo 
comando de alarme. 


D04 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Mensageni 


Significado 


# (hexa) 


ri'-'llE'X 1 ST* eriT< iiLm 1 


executado quando E DAT nao 
existia- 


602 

\J \J dml 


Ob j ect D i scarded 


Transmissor enviou urn pacote 
EOF (Z) com um "D" no 
campo ue ucLuub, 


COF 


Object In Use 


0 usuario tentou usar PURGE 
ou STO em um objeto de copia 

uc seguraiigci qudiiuu ©cu 

objeto armazenado estava em 
uso. 


009 


Ubj ect Not i n rort 


vj usuario teniou acessar um 
objeto de copia de seguranga 
ou biblioteca inexistente. 




'•♦ Ur r oL-f.dc.Pi } 


V CLlUl j 1 OA£j j CAuIClllU U LI 

intersecgao da fungao nao 
estava visivel na tela atual. 


61F 

\J A. JL 


Out of Memory 


Um ou mais objetos devem ser 
eiiroinaQOS para continucir <* 
operagao da calculadora. 


135 


Overf low 


Excegao matematica: 

resultado maior em valo.r 
absoluto que em MAXR. 


303 


rar l v y trror 


recebidos nao coincide com a 
definigao de paridade atual. 


C05 


Port Closed 


Possivel falha de hardware da 
IR ou da hardware serial. 
Execute o autoteste. 


C09 



B 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuacao) 



Mensagem 


Significado 




Port Not Rvailable 


0 usuario usou um comando 
de porta em uma porta vazia, 
inexistente ou em uma que 
contem ROM, ao inves de 
RAM (portas 1 e 2 nao existem 
na HP 48G). Tentou executar 
um comanao ao serviuor que 
por si so usa a porta de E/S. 


00A 


Pos i t i ve Underf 1 ow 


Excegao matematica: 

0 calculo retornou um 

r#*ct i 1 1 a Ha t^rwt 1 1 un pnf",rp D p 

1 CO Lll taUU UUoill VUj Cilwi v \J v 

MINR. 


301 


Power Lost 


A calculadora foi ligada apos 
uma perda de energia, A 
memoria pode estar 
corrompida. 


006 


rr uluLUi tr r ur 


CdlL-UlcLUkil fX ICtCUCU 1.1111 

pacote cujo comprimento era 
menor que um pacote nulo. 

0 parametro de comprimento 
maximo para o pacote de outra 
maquina e ilegal. 


C07 


Receive Buffer- 
Overrun 


Kermit: mais de 255 bytes de 
tentativas enviados antes da 
HP 48 receber outro pacote. 

SRECV: Dados de entrada 
excederam o buffer. 


C04 


Receive Error 


Overrun da UART ou erro 
estrutural. 


C03 



B-8 Mensagens de Erro 



Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagao) 



Mensagem 


Significado 


# (hexa) 


Sign Reversal 


A aplica^ao HP Solve ou 
ROOT nao consegue encontrar 
o ponto no qual a equa^ao 
atual avalia para zero, mas 
encontrou dois Dontos vizinHos 

nos quais a equagao mudou de 
sinal. 


A05 


Single Equat ion 


Somente uma equagao foi 
fornecida para a 
MultipleEquation Solver. 


E402 


T i fipout. 


Imoressao na Dorta serial* 

XOFF recebido e tempo 
excedido esperando por XON. 

Kf*rmit.' 'TVrnnri f*Yr*pHiHn 

aguardando por chegada de 
pacote. 


C02 


T i — | P* A 1 1 1 fi K~ i~i 1 1 Tit u r*i "f -c 


\_/ L-UIUcLIlUU CAlglU IIlCllo 

argumentos do que estavam 
dispornveis na pilha. 




Transfer Failed 


Dez tentativas sucessivas de 
receber um pacote adequado 

fnrjirn TPflli^arisQ <spm Qiirpccn 

1VJI CLLI 1 1 CCLI LZiOrKA do OCJ.ll OUCCOOU . 


C06 


Unab 1 e to I so 1 at e 


ISOL falhou devido a ausencia 
do nome especificado ou 

Doraup fstava rontidn pm 11m 

argumento ou funqao sem 
inverse. 


130 


Undefined Constant 


0 nome fornecido para 

CONST nao esta ptti 

Constants Library. 


El 29 


Undefined Local 
Ha roe 


Nome local executado ou 
recuperado para o qual a 
variavel local correspondente 
nao existe. 


003 
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabetica (continuagio) 



Mensagem 


Significado 


# (hexa) 


Undef ined Nane 


Nome global executado ou 
rccupcrciuu pctr<i u (juai cl 

variavel local correspondente 
nao existe. 


204 




Tim ralriil^ rnmn 0/0 crprriii 

resultado matematicamente 
indefinido. 


304 


Undefined XL IB 


Executado um nome XLIB 

VJ U (X 11 KMXJ <* U1UUU ud>Cl> 

especificada estava ausente. 


004 


Wrong flrgunent 
Count 


Fun^ao definida pelo usuario 
avaliada com um numero 
incorreto de argumentos 

■n o r Anff£f i rrw 


128 


Zero 


O resultado retornado pela 
aplicaqao HP Solve ou ROOT 
e uma raiz (um ponto no qual 
a equagao atual avalia para 
zero). 


A04 



B-10 Mensagens de Enro 



c 



Menus 



ii 0. 


ii onie 


U 


Last Menu 


1 


1 


z 


VAK 


3 


* '"PIT 
M 1 11 


4 


Mln VhiU 1 K 


r 

0 


Mln MAI K 


0 


Mln MAIK MAKL 


7 


Mln MAiK INUKM 


o 
o 


Mln MAIK rAt 1 K 


9 


A/JTU AjI ATD PAT 

Mln MAIK tUL 


10 


M1H MAIK KUW 


11 


Mln Llo 1 


12 


» f rpTT TjfVD 

M 1 H HYr 


lo 


MTU IDDPiD 

M 1 n r KU n 


14 


Mln kHjAIj 


15 


MTH BASE 


16 


MTH BASE LOGIC 


17 


MTH BASE BIT 


18 


MTH BASE BYTE 


19 


MTH FFT 


20 


MTH CMPL 


21 


MTH CONS 


22 


PRG 


23 


PRG BRCH 


24 


PRG BRCH IF 


25 


PRG BRCH CASE 


26 


PRG BRCH START 





T\J*"k Frits 


07 
Z ( 


DDp DDpTJ FOR 


Zo 




Oft 

zy 




in 
ou 


QOIVF RODT ^OIVR 


i 


pRrj ddpu WHIT F 


<JZ 




oo 


PRP TVPF 


o*t 


DDP T TCT 
I IxKji LilJ 1 


oo 


DDP T TCT FT FlVf 


00 


PRP T ICT PROP 


O / 


DDp PRAR 


OO 


PRP pTPT 
r IxAji r Iks 1 


0» 


PRP TM 


40 


PRG OUT 


<± 1 


PRP RTTN 
r rLvjr ft U IN 


42 


UNITS Catalog 


43 


UNITS LENG 


44 


UNITS AREA 


45 


UNITS VOL 


46 


UNITS TIME 


47 


UNITS SPEED 


48 


UNITS MASS 


49 


UNITS FORCE 


50 


UNITS ENRG 


51 


UNITS POWR 


52 


UNITS PRESS 



Menus C-1 



No. 


Nome 


53 


UNITS TEMP 


54 


UNITS ELEC 


55 


UNITS ANGL 


56 


UNITS LIGHT 


57 


UNITS RAD 


58 


UNITS VISC 


59 


Comandos UNITS 


60 


PRG ERROR IFERR 


61 


PRG ERROR 


62 


CHAR 


63 


MODES 


64 


MODES FMT 


65 


MODES ANGL 


66 


MODES FLAG 


67 


MODES KEYS 


68 


MODES MENU 


69 


MODES MISC 


70 


MEMORY 


71 


MEM DIR 


72 


MEM ARITH 


73 


STACK 


74 


SOLVE 


75 


SOLVE ROOT 


76 


SOLVE DIFFE 


77 


SOLVE POLY 


78" 


SOLVE SYS 


79 


SOLVE TVM 


80 


SOLVE TVM SOLVR 


81 


PLOT 


82 


PLOT PTYPE 


83 


PLOT PPAR 


84 


PLOT 3D 


85 


PLOT 3D PTYPE 


86 


PLOT 3D VPAR 



iNO. 




87 


PLOT STAT 


88 


PLOT STAT PTYPE 


89 


PLOT STAT 5JPAR 


90 


PLOl S1AI LPAft 




NlvJULi 


Q 1 

y i 


PT HT QTAT HATA 
rLU 1 o 1A1 UA1A 


GO 

yz 


PT OT FT AP 


yo 


J I IVIDUxjIV^ 


y4 


TIM IT 


yo 


timt AT RM 


yo 


OTAT 
o 1 Al 


Q7 

y # 


CTAT DATA 


yo 


CTAT VPAP. 


yy 


CTAT VPAR MOriT 
OlAl ZjrJ\l\ IWvJlJL) 


100 


STAT 1VAR 


101 


STAT PLOT 


102 


STAT FIT 


103 


STAT SUMS 


104 


I/O 


105 


I/O SRVR 


106 


I/O IOPAR 


107 


I/O PRINT 


108 


I/O PRINT PRTPA 


109 


I/O SERIA 


110 


LIBRARY Commands 


HI 

X X A. 


LIBRARY PORTS 


112 


LIBRARY Catalog 


113 


EQLIB 


114 


EQLIB EQLIB 


115 


EQLIB COLIB 


116 


EQLIB MES 


117 


EQLIB UTILS 



C-2 Menus 



Sinalizadores do Sistema 



Este apendice lista os sinalizadores do sistema da HP 48 em grupos 
funcionais. E possivel definir, limpar e testar todos os sinalizadores. 
0 estado default dos sinalizadores e limpo — exceto para os 
sinalizadores de Tamanho de Palavra de Inteiro Binario (sinalizadores 
de -5 a -10). 



Sinalizadores de Sistema 



Sinalizador 


Descric,ao 


-1 


SolucJLo Principal. 

reoresenta todas as solucoes possiveis. 

Definido: QUAD e ISOL retornam somente a solugao 

principal. 


-2 


Constantes Simbolicas. 

Limpo: Constantes simbolicas (e, i, 7r, MAXR e MINR) 
retem sua forma simbolica quando calculadas, a menos 
que o sinalizador —3 (Resultados Numericos) esteja 
definido. 

Definido: Constantes simbolicas avaliam para numeros, 
independentemente do estado do sinalizador —3 
(Resultados Numericos). 


-3 


Resultados Numericos. 

Limpo: Fungoes com argumentos simbolicos, incluindo 
constantes simbolicas, avaliam para resultados 
simbolicos. 

Definido: Fungoes com argumentos simbolicos, incluindo 
constantes simbolicas, avaliam para numeros. 


-4 


Nao usado. 


-5 
a 
-10 


Tamanho de Palavra de Inteiro Binario. 

Estados combinados dos sinalizadores de —5 a —10 

definem o tamanho de palavra de 1 a 64 bits. 
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Sinalizadores de Sistema (continuagao) 



Sinalizador 


Descricao 


-11 
e 

-12 


Base de Inteiro Binario. 

HEX: -11 definido, -12 definido. DEC: -11 limpo, 

— 12 limpo. 

OCT: -11 definido, -12 limpo. BIN: -11 limpo, 

— 12 definido. 


-13 


Nao usado. 


-14 


Modo de Pagamento Financeiro. 

Limpo: Os calculos do TVM assumem pagamentos ao 

final do periodo. 

Definido: Os calulos do TVM assumem pagamentos ao 
imcio do periodo. 


-15 

e 

-16 


Retangular: —16 limpo. 

Polar/Cik'ndrica: —15 limpo, —16 definido. 

Polar/Esferica: —15 definido, —16 definido. 


-17 
e -18 


Graus: -17 limpo, —18 limpo. 

Radianos: —17 definido. 

Grados: —17 limpo , —18 definido. 


-19 


Limpo:^V2 e (^)(2Dj criam um vetor bidimensional a 
partir de 2 numeros reais. 

Definido:— +V2 e G+1(2D] criam um numero complexo a 
partir de 2 numeros reais. 


-20 


Excecao de Fluxo Insuficiente. 

Limpo: Excegao de fluxo insuficiente retorna 0, define o 
sinalizador —23 ou —24. 

Definido: Excegao de fluxo insuficiente tratada como um 
erro. 


-21 


Exce^ao de Excesso de Fluxo. 

Limpo: Exce^ao de excesso de fluxo retorna 
±9.99999999999E499 e define o sinalizador -25. 
Definido: Excecao de excesso de fluxo tratada como um 
erro. 


-22 


Excecao de Resultado Infinito. 

Limpo: Excecao de resultado infinito tratada como um 
erro. 

Definido: Excecao de resultado infinito retorna 
±9.99999999999E499 e define o sinalizador -26. 
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Sinailzadores de Sistema (continuagao) 



Sinalizador 


Descricao 


-23 


Indicador de Fluxo Insuficiente Negative 


-24 


Indicador de Fluxo Insuficiente Positive 


-25 


Indicador de Excesso de Fluxo. 


-26 


Indicador de Resultado Infinito. 

Quando ocorre uma exce^ao, o sinalizador 
correspondente (de —23 a —26) e definido somente se a 
exce§ao nao for tratada como um erro. 


-27 


Apresentagao de numeros complexos simbolicos. 

Limpo: Apresenta numeros complexos simbolicos em 
forma de coor denadas ( 1 (x ? y) 1 ) . 

Definido: Apresenta numeros complexos simbolicos que 
usam 1 i ' ( 1 x+y*i 1 ). 


-28 


Plotagem Simultanea de Funcpes Multiplas. 

Limpo: Equacpes multiplas sao plotadas em serie. 

Definido: Equacpes multiplas sao plotadas 
simultaneamente. 


-29 


Desenha Eixos. 

Limpo: Eixos sao desenhados para graficos 
bidimensionais e estatisticos. 
Definido: Eixos nao sao desenhados para graficos 
bidimensionais e estatisticos. 


-30 


Nao usado. 


-31 


Preenchimento de Curva. 

Limpo: Preenchimento de curva habilitado entre pontos 
plotados. 

Definido: Preenchimento de curva suprimido entre 
pontos plotados. 


-32 


Cursor Grafico. 

Limpo. cursor granco sempre escuro. 

Definido: Cursor grafico escuro com fundo claro e claro 
com fundo escuro. 


-33 


Dispositivo de E/S. 

Limpo: E/S direcionada para porta serial. 
Definido: E/S direcionada para porta IR. 
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SEnalizadores de Sistema (continuagao) 



Sinalizador 


Descricao 


-34 


Dispositivo de Impressao. 

Limpo: Safda de impressora direcionada para impressora 
IR. 

Deftnido: baida de impressora direcionada para porta 
serial se o sinalizador —33 estiver limpo. 


-35 


Formato de Dados de E/S. 

Limpo: Objetos transmitidos em formato ASCII. 

Definido: Objetos transmitidos em formato binario 
(imagem de memoria). 


-36 


Sobrescrita no Recebimento de E/S. 

Limpo: Se o nome de arquivo recebido pela HP 48 
coincide com um nome de variavel existente na HP 48, o 
novo nome da variavel e criado com uma extensao 
numerica para evitar a sobrescrita. 

Definido: Se o nome de arquivo recebido pela HP 48 
coincide com um nome de variavel existente na HP 48, a 
variavel existente e sobrescrita. 


-37 


Impressao com Espaco Duplo. 
Limpo: Impressao com espaco simples. 
Definido: Impressao com espago duplo. 


-38 


Alimentaqao de Linha. 

Limpo: Alimentacao de linha adicionada ao final de cada 
nnna ae impressao. 

Definido: Sem alimentagao de linha no final de cada 
linha de impressao.. 


-39 


M ^nsacrens de E/S 

Limpo: Mensagens de E/S apresentadas. 
Definido: Mensagens de E/S suprimidas. 


—40 


Limpo: Relogio nao e apresentado. 
Definido: Relogio e sempre apresentado. 


-41 


Formato de Relogio. 

Limpo: Formato de 12 horas. 

Definido: Formato de 24 horas. 
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Sinalizadores de Sistema (continuagao) 



Sinalizador 


Descrigao 


-42 
-43 


Formato de Data. 

Limpo: Formato MM/DD/YY (mes/dia/ano). 

Definido: Formato DD.MM.YY (dia.mes.ano). 

Alarmes Periodicos Nao-Reprogramados. 

Limpo: Alarmes de compromisso periodico 
nao-reconhecidos sao reprogramados automaticamente. 

Definido: Alarmes de compromisso periodico 
reconhecidos nao sao reprogramados. 


-44 

-45 

a 
-48 


Alarmes Reconhecidos Salvos. 

Limpo: Alarmes de compromisso reconhecidos sao 
apagados da lista de alarme. 

Definido: Alarmes de compromisso reconhecidos sao 
salvos na lista de alarme. 

Numero de Digitos Decimals. 

Estados combinados dos sinalizadores de —45 a —48 
definem o numero de digitos decimais nos modos Fix, 
Scientific e Engineering. 


-49 

e 

-50 


Formato de Apresentagao Numerica. 
Standard: —49 limpo , —50 limpo. 
Fix: —49 definido, —50 limpo. 
Scientific: —49 limpo, —50 definido. 
Engineering: —49 definido, —50 definido. 


-51 


Marcador de Decimal. 

Limpo: Marcador de decimal e o . (ponto), 

Definido: Marcador de decimal e a , (virgula). 


-52 


Apresenta^ao com uma Unica Linha. 

Limpo: Apresentagao da preferencia ao objeto no nivel 
1 } usando ate quatro linhas do visor da pilha. 

Definido: Apresenta^ao de objeto no nivel 1 restrita a 
uma linha. 


-53 


Precedencia. 

Limpo: Alguns parenteses em expressoes algebricas sao 
suprimidos para melhorar a legibilidade. 

Definido: Todos os parenteses em expressoes algebricas 
sao apresentados. 
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Sinalizadores de Sistema (continuagao) 



Sinalizador 


Descrigao 


-54 


Elementos de Arranjo Diminutos. 

Limpo: Valores singulares calculados por RANK (e 
outros comandos que calculam a escala de uma matriz) 
que sao mais que 1 x 10~ 14 vezes menores que o maior 
valor singular calculado na matriz sao convertidos em 
zero. 0 arredondamento automatico para DET e 
habilitado. 

Definido: Valores singulares pequenos calculados (veja 
anteriormente) nao sao convertidos. 0 arredondamento 
automatico para DET e desabilitado. 


— Ox) 


U 1 HIIlUo /XI £ UUlc 11 ILio, 

Limpo: Argumentos de comandos sao salvos. 
Definido: Argumentos de comandos nao sao salvos. 


—00 


tj i — — j_ ____ 
oipe de erro. 

Limpo: Bipes de erro e do comando BEEP habilitados. 
Definido: Bipes de erro e do comando BEEP suprimidos. 


-57 


Bipe de Alarme. 

Limpo: Bipe de alarme habilitado. 
Definido: Bipe de alarme suprimido. 


-58 


Mensagens Explicativas 

Limpo: Dados de variaveis de parametros 
automaticamente apresentados. 

Definido: Apresentacao automatica dos dados de 
variaveis de parametros e suprimida. 


-59 


— _ 

Apresentacao de Pesquisa Rapida. 

Limpo: Variable Browser mostra os nomes e o conteudo 
das variaveis. 

Definido: Variable Browser mostra somente os nomes 
das variaveis. 


-60 


Trava do Teclado Alfabetico. 

Limpo: Apenas teclado numerico ativado ao pressionar 
(a) uma vez. Trava do teclado numerico ativada ao 
pressionar (a) duas vezes. 

Definido: Trava do teclado numerico ativada ao 
pressionar (a) uma vez (somente teclado alfabetico 
nao-dispomvel). 



D-6 Sinalizadores do Sistema 



Sinalizadores de Sistema (continuacao) 



SLnalizador 


Describe 


-61 


Trava do Modo User. 

Limpo: Modo User 1 ativado ao pressionar SICuSERj 
uraa vez. Modo User ativado ao pressionar [«-i][USER] 
duas vezes. 

Definido: Modo User ativado ao pressionar f^lfUSER) 
uma vez (modo User 1 nao dispomvel). 




JV1UUU fOCl • 

Limpo: Modo User desativado. 
Definido: Modo User ativado. 


-63 


Vetonzado [ENTER]. 

Limpo: [ENTER] avalia linha de comandos. 
Definido: [ENTER] ativado definido pelo usuano. 


-64 


Indicador de Quebra de Indice. 

Limpo: Ultima execugao de GETI ou PUTI nao 
incrementou o indice para o primeiro elemento. 

Definido: Ultima execucjio de GETI ou PUTI 
incrementou o indice para o primeiro elemento. 
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Tabela de Unidades 



Unidades da HP 48 



Unidade (Nome Completo) 


Valor em Unidades do SI 


a (Are) 


100 m 2 


A (Ampere) 


1 A 


acre (Acre) 


4046.87260987 m 2 


axcmin (Minuto de arco) 


2.90888208666 X 10" 4 r 


arcs (Segundo de arco) 


4.8481368111 x 10" 6 r 


atm (Atmosfera) 


101325 kg/m-s 2 


au (Unidade astronomica) 


1.495979 X 10 11 m 


Angstrom 


1 x 10 10 m 


b (Barn) 


1 X 10' 28 m 2 


bar (Bar) 


100000 kg/m-s 2 


bbl (Barril) 


.158987294928 m 3 


Bq (Becquerel) 


1 1/s 


Btu (Tabela International Btu) 


1055.05585262 kg-m 2 /s 2 


bu (Bushel) 


.03523907 m 3 


°C (Graus Celsius) 


1 K ou 274.15 K 


c (Velocidade da luz) 


299792458 m/s 


C (Coulomb) 


1 A-s 


cal (Calorias) 


4.1868 kg-m 2 /s 2 


cd (Candela) 


1 cd 


chain (Cadeia de Gunter) 


20.1168402337 m 


Ci (Curie) 


3.7 X 10 10 1/s 


ct (Quilate) 


.0002 kg 


cu (xjcara americana) 


2.365882365 X 10"* m 3 


0 (Graus) 


1.74532925199 X 10~ 2 r 


d (Dia) 


86400 s 


dB (Decibel) 


1 



Tabela de Unidades E-1 



Unidades da HP 48 (continuagao) 



Umdade (Nome Completo) 


Valor em Unidades do »l 


dyn (Dina) 


.00001 kgm/s 2 


erg (Erg) 


.0000001 kg-nvys z 


gV (Eletron volt) 


1.60217733 X 10 13 kg-nr/s'* 


F (Farad) 


1 A^s /kg-m 


A mm. i /N 1 1 • * V 

°F (Graus Fahrenheit) 


0,555555555556 K ou 255.927777778 K 


fath (Bracja) 


1.82880365761 m 


fbm (Board Foot) 


.002359737216 m J 


fc (Pe-vela) 


10.7639104167 cd-sr/m 2 


Fdy (Faraday) 


96487 A-s 


fermi (rermi) 


1 X 10 10 m 


flam (Footlambert) 


3.42625909964 ca/mr 


ft (re internacional) 


.3048 m 


ftUS (Pe) 


.304800609601 m 


g (Grama) 


.001 kg 


ga (Queda livre normal) 


9.80665 m/s 


gal (Galao amencano) 


.003785411784 m 


galC (Galao can ad ens e) 


.00454609m 


galUK (Galao ingles) 


.004546092 ra J 


gf (Grama-rorca) 


.00980665 kg-m/s^ 


gmol (Gram-mol) 


1 mol 


grad (Grado) 


1.57079632679 X 10 z r 


grain (Grao) 


.00006479891 kg 


Qj (Gray) 


1 m^/s" 6 


H (Henry) 


■* i 2 y a 2 2 

1 kg-m^/A rf -s jC 


* / ¥ T \ 

ha(Hectare) 


10000 m x 


h (Hora) 


3600 s 


hp (Cavalo- vapor) 


745.699871582 kg*m /s° 


Hz (Hertz) 


1 1/s 


in (Folegada) 


.0254 m 


inHg (Polegadas de mercurio, 0°C) 


3386.38815789 kg/m s 2 


inH20 (Polegadas de agua, 60°F) 


248.84 kg/m-s 2 


J (Joule) 


1 kg-m 2 /s 2 


R (Kelvin) 


1 K 


kg (Kilograma) 


1 kg 



E-2 Tabela de Unidades 



Unidades da HP 48 (continuagao) 



Unidade (Nome Completo) 


Valor em Unidades do SI 


kip (Quilolibra-forca) 


4448.22161526 kgm/s 2 


knot (Milhas nauticas por hora) 


.514444444444 m/s 


kph (Kilometros por hora) 


.277777777778 m/s 


1 (Litro) 


.001 m 3 


lam (Lambert) 


3183.09886184 cd/m 2 


lb (Libra Avoirdupois) 


.45359237 kg 


Ibf (Libra foixja) 


4.44822161526 kg-m/s 2 


lbffiol ( Libra- mol) 


453.59237 mol 


lbt (Libra troy) 


.3732417216 kg 


In (Lumen) 


1 cd-sr 


Ix (Lux) 


1 cd*sr/m 


lyr (Ano-luz) 


9.46052840488 X 10 15 m 


m (Metro) 


1 m 


)j (Micron) 


1 X 10~ 6 m 


mho (Mho) 


1 A 2 -s 3 /kgm 2 


mi (MiLha internacional) 


1609.344 m 


mil (Milesimo de polegada) 


.0000254 m 


min (Minuto) 


60 s 


miUS (Milha do estatuto americano) 


1609.34721869 m 


mmHg (Milimetro de mercurio (torr), 0°C) 


133.322368421 kg/nvs 2 


mal (Mol) 


1 mol 


mph (Milhas por hora) 


.44704 m/s 


I (Newton) 


1 kg-m/s^ 


ami (Milha nautica) 


1852 m 


Q (Ohm) 


1 kg-m 2 /A 2 *s 3 


oz (Onca) 


.028349523125 kg 


ozf 1 (Onca fluida dos Estados Unidos) 


2.95735295625 X 10" 5 m 3 


ozt (Onca troy) 


.0311034768 kg 


ozUK (Onca fluid a do Reino Unido) 


2.8413075 x 10 -5 m 3 


P (Poise) 


.1 kg/m*s 


Pa (Pascal) 


1 kg/m*s 2 


pc (Parsec) 


3.08567818585 x 10 16 m 


pdl (Poundal) 


.138254954376 kg-m/s 2 


ph (Phot) 


10000 cd sr/m 2 



Tabela de Unidades E-3 



Unidades da HP 48 (continuagao) 



Unidade (Nome Completo) 


Valor em Unidades do SI 


pk (Peck) 


.0088097675 m 3 


psi (Libras por polegada quadrada) 


6894.75729317 kg/m-s 2 


pt (Pint) 


.000473176473 m 3 


qt (Quart) 


.000946352946 m 3 


r (Radiano) 


1 r 


R (Roentgen) 


.000258 A s/kg 


°R (Graus Rankine) 


0.555555555556 K 


rad (Rad) 


.01 m 2 /s 2 


rd (Rod) 


5.02921005842 m 


rem (Rem) 


.01 m 2 /s 2 


rpm (Rotacpes por minuto) 


.0166666666667 1/s 


s (Segundo) 


1 s 


S (Siemens) 


1 A 2 -s 3 /kg-m 2 


sb (Stilb) 


10000 cd/m 2 


slug (Slug) 


14.5939029372 kg 


sr (Esteroradiano) 


1 sr 


st (Stere) 


1 m 3 


St (Stokes) 


.0001 m 2 /s 


Sv (Sievert) 


1 m 2 /s 2 


t (Tonelada metrica) 


1000 kg 


T (Tesla) 


1 kg/A-s 2 


tbsp (Colher de sopa) 


1.47867647813 X 10 5 m 3 


therm (EEC therm) 


105506000 kg-m 2 /s 2 


ton (Tonelada americana curta) 


907.18474 kg 


tonUX (Tonelada longa (UK)) 


1016.0469088 kg 


torr (Torr (mmHg)) 


133.322368421 kg/ms 2 


tap (Colher de cha) 


4.92892159375 X 10~ 6 m 3 


u (Massa atomica unificada) 


1.6605402 X 10~ 27 kg 


V (Volt) 


1 kg*m 2 /A-s 3 


W (Watt) 


1 kg-m 2 /s 3 


Wb (Weber) 


1 kg*m 2 /As 2 


yd ( Jarda intern acional) 


.9144 m 


yr (Ano) 


31556925.9747 s 



E-4 Tabela de Unidades 



Tabela de Equagoes Embutidas 



A Equation Library consiste em 15 topicos (correspondentes as secoes 
na tabela a seguir) e mais de 100 titulos. Os numeros entre parenteses 
a seguir indicam o numero de equagoes no conjunto, numero de 
varidveis no conjunto. Existe um total de 315 equates que usam 396 
variaveis. 



Topicos e Titufos 



1: 


Columns and Beams (14,20) 






1: 


Elastic Buckling (4,8) 


6: 


Simple Shear (1,7) 


2: 


Eccentric Columns (2,11) 


7: 


Cantilever Deflection (1,10) 


3: 


Simple Deflection (1,9) 


8: 


Cantilever Slope (1,10) 


4: 


Simple Slope (1,10) 


9: 


Cantilever Moment (1,8) 


5: 


Simple Moment (1,8) 


10: 


Cantilever Shear (1,6) 


2: 


Eletricity (42,56) 






1: 


Coulomb's Law (1,5) 


13: 


Capacitor Charge (1,3) 


2: 


Ohm's Law and Power (4,4) 


14: 


DC Inductor Voltage (3,8) 


3: 


Voltage Divider (1,4) 


15: 


RC Transient (1,6) 


4: 


Current Divider (1,4) 


16. 


RL Transient (1,6) 


5: 


Wire Resistance (1,4) 


17 


. Resonant Frequency (4,7) 


6: 


Series and Parallel R (2,4) 


18 


: Plate Capacitor (1,4) 


7: 


Series and Parallel C (2,4) 


19 


: Cylindrical Capacitor (1,5) 


8: 


Series and Parallel L (2,4) 


20 


: Solenoid Inductance (1,5) 


9: 


Capacitive Energy (1,3) 


21 


: Toroid Inductance (1,6) 


10 


: Inductive Energy (1,3) 


22 


: Sinusoidal Voltage (2,6) 


11 


: RLC Current Delay (5,9) 


23 


: Sinusoidal Current (2,6) 


12 


: DC Capacitor Current (3,8) 







Tabela de Equagoes Embutidas F-1 



Topicos e Titulos (continuagao) 



3: Fluids (29,29) 

1: Pressure at Depth (1,4) 3: Flow with Losses (10,17) 
2: Bernoulli Equation (10,15) 4: Flow in Full Pipes (8,19) 


4: 

1 

2 
3 
4 


: Forces and Energy (31,36) 

Linear Mechanics (8,11) 5 
Angular Mechanics (12,15) 6 
Centripetal Force (4,7) 7 
Hooke's Law (2,4) 8 


ID Elastic Collisions (2,5) 
Drag Force (1,5) 
Law of Gravitation (1,4) 
Mass-Energy Relation (1,3) 


5: 

1 

2 
3 
4 


: Gases (18,26) 

Ideal Gas Law (2,6) 5 
Ideal Gas State Change (1,6) 6 
Isothermal Expansion (2,7) 7 
Poly tropic Processes (2,7) 8 


Isentropic Flow (4,10) 
: Real Gas Law (2,8) 
: Real Gas State Change (1,8) 
: Kinetic Theory (4,9) 


6: Heat Transfer (17,31) 

1: Heat Capacity (2,6) 5: Conduction + 

2: Thermal Expansion (2,6) Convection (4,14) 

3: Conduction (2,7) 6: Black Body Radiation (5,9) 

4: Convection (2,6) 


7: Magnetism (4,14) 

1: Straight Wire (1,5) 3: B Field in Solenoid (1,4) 
2: Force between Wires (1,6) 4: B Field in Toroid (1,6) 


8 

1 

2 
3 
4 


: Motion (22,24) 

: Linear Motion (4,6) 5: Circular Motion (3,5) 
: Object in Free Fall (4,5) 6: Terminal Velocity (1,5) 
: Projectile Motion (5,10) 7: Escape Velocity (1,14) 
; Angular Motion (4,6) 



F-2 Tabela de Equacoes Embutidas 



Topicos e Titulos (continuagao) 



9: Optic (11,14) 






1: Law of Refraction (1,4) 


4: 


Spherical Reflection (3,5) 


2: Critical Angle (1,3) 


5: 


Spherical Refraction (1,5) 


3: Brewster's Law (2,4) 


6: 


Thin Lens (3,7) 


10: Oscillations (17,17) 






1: Mass-Spring System (3,5) 


4: 


Torsional Pendulum (3,7) 


; 2: Simple Pendulum (3,4) 


5: 


Simple Harmonic (4,8) 


3: Conical Pendulum (4,6) 






11: Plane Geometry (31,21) 






1: Circle (5,7) 


4: 


Regular Polygon (6,8) 


2: Ellipse (5,8) 


5: 


Circular Ring (4,7) 








12: Solid Geometry (18,12) 






1; Cone (5,9) 


3: 


Parallelepiped (4,9) 


0- PvlinHpr Q\ 


4- 




13: Solid State Devices (33,53) 






1: PN Step Junctions (8,19) 


3: 


Bipolar Transistors (8,14) 


9- NMOS Transistors (\0 23^1 


4- 


JFETs (7 lb) 


14: Stress Analysis (16,28) 






1: Normal Stress (3,7) 


3; 


Stress on an Element (o,7j 


2: Shear Stress (3,8) 


4: 


Mohr's Circle (7,10) 


15: Waves (12,15) 






1: Transverse Waves (4,9) 


3: 


Sound Waves (4,8) 


2: Longitudinal Waves (4,9) 







Tabela de Equagoes Embutidas F-3 



indice de Operagao 



Este indice contem informagoes sobre referencias para todas as 
operagoes na HP 48. Para cada operagao, este indice mostra: 

■ Nome. 0 nome associado a operagao. Operates que podem ser 
incliridas em programas (comandos) sao mostradas todas em letras 
maiusculas. 

■ Descrigao. 0 que a operagao faz. Se a operagao espera argumentos 
da pilha, a descrigao inclui as variaveis que representam argumentos 
nos mveis 1 (i), 2 (y), 3 (z), 4 (/) e 5 (v). 

m Tipo. O tipo de operagao e dado por um dos seguintes codigos: 



Codigo 


Descrigao 


0 


Operagao. Qualquer agao embutida na calculadora que seja 




representada por um nome ou uma tecla. 


c 


Comando. Qualquer operagao programavel. 


F 


Fungao. Qualquer comando que possa ser inclui'do nos 




objetos algebricos. 


A 


Fungao Analitica. Uma fungao para a qual a HP 48 fornece 




um inverso e uma derivada. 



■ Teclas. As teclas que sao usadas para acessar a operagao. As 
operagoes que nao sao acessi'veis por teclas sao identificadas por 
"Deve ser digitado." 

■ Pagina. Onde achar uma decrigao da operagao. 

As operagoes cujos nomes contem caracteres alfabeticos e especiais sao 
listadas alfabeticamente. As operagoes cujos nomes contem somente 
caracteres especiais sao listadas no final do indice. 



Indice de Operagao G-1 



Nome, Tecla 
ou R6tulo 



Descrigao, Tipo e Teclas 



Pagina 



—A 



©-A 



(Sa- 



abs 



ACK 



ACKALL 



ACOS 



ACOSH 



ADD 



AF 



ALOG 



AMORT 



Associa a esquerda. 

O PRl[EQUATION ] (<) RULES *R 

Executa +f\ ate que nao haja nenhuma 
alteracao. 

O f^lfEQUATION ) (M) RULES *R 



Associa a direita. 

O (^ [EQUATION ) (*) RULES *fl 

Executa R* ate que nao haja nenhuma 
alteracao. 

O f^jlfE^UATION )f^) RULES 0 R + 



Valor absolute de urn objeto (x). 

[MTHl RERL (NXTl RBS 
(MTH ) MRTR NORM RBS 
(MTH)(NXT) CMPL RBS , 



MTHlVECTR RBS 



Reconhece alarme despertado apresentado. 

C 



TIMEl rlrm rck 



Reconhece todos os alarme s despertados. 

C 




TIME) RLRM RCKR 



Arco co-seno de urn numero (x). 
A 




ACOS 



Arco co-seno hiperbolico de um numero (x). 

MTU) HYP RCOSH 



Adiciona duas listas (x e y), elemento por 
element o. 

/ITB) list rdd 



Adiciona fracoes. 

O (^(EQUATION ) f^l RULES RF 

~mNW<9 BwJSM ^^^^^^^^^^ ^ 



Antilogaritmo comum (base 10) de um numero (x) 
A 



10- 



Calcula o montante do principal, juros e saldo de 
um numero de pagamentos para o cenario 
financeiro armazenado atualmente na variaveis de 
TVM (%I/YR, PMT } FV e PV). 

O (jgtSOLVE J Solve finance . . . RMOR 

RMOR 



20-24 



20-27 



20-24 



20-27 



12-9 



26-4 



26-5 



12-2 



12-3 



17-3 



20-26 



12-2 



18-21 



G-2 Indice de Operagao 



Nome, Tecla 
ou R6tulo 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


AMORT 


Calcula o montante do principal, juros e saldo de 
urn numero (x) de paganientos para o cenario 
financeiro armazenado atualmente nas variaveis de 
TVM (%I/YR, PMT, FV e PV). 

0 S)(SOLVE) TVM BMOR 


H-l 


AMRT 


Calcula o montante do principal, juros e saldo para 
urn numero (a:) de pagamentos para o cenario 
ftnanceiro entrado no solucionador interativo. 

o solve 1 TVM SOLVR RMRT 


18-21 


AND 


AND logico de duas expressoes (x e y) que avaliam 
para 1 ou 0 ou AND binario combinando dois 
inteiros (x e y) ou duas cadeias (x e y). 

(\atu \ RflQp ^MYT^I fin T P fttolV 
LMlrlJ OnOL IJN A l^J UUu i w ntHI/ 

F (PRG) TEST (NXT) AND 


15-4 

H 1 

n.- 1 


ANIMATE 


Apresenta sucessivamente urn mimero especifico 
(a;) de GROBs (y, z . . . ) que estao na pilha. 

c (prgJ GROB (nxt) BNIH 


9-12 


APPLY 


Cria uma expressao nao-avaliada combinando um 
nome de fun^ao nao-avaliado (x) com uma lista 
(y) de argumentos calculados. 

F (^[SYMBOLIC ) (NXT ) BPFLY 


H-l 


ARC 


Desenha arco em PICT no sentido anti-horario de 
um angulo (y) para outro [x) juntamente ao 
circulo com um centro em z e raio t. 

C (PRG) PICT ARC. 


9-9 


ARCHIVE 


Faz copia de seguranc.a do diretorio HOME. 
C pi^lf MEMORY J (NXT 1 BRCHI 


28-6 


AREA 


Calcula e apresenta a area sob um grafico de 
funcao entre dois valores x especificados pela 
marca e cursor; re torn a a area para a pilha. 

0 (^(PICTURE ) FCN BREfl 


22-10 


ARG 


ti * "11/ /IN J * 

Retorna o angulo polar (8) de um numero 
complexo (a;). 

F LMTHj (NXT) CMPL BRG 


t *\ 1 A 

12-14 


ARRY— *• 


Retorna elementos de arranjo para a pilha. 
C Deve ser digitado. 


H-2 



Indice de Operagao G-3 



Nome, Tecla 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


ou R6tulo 






—ARRY 


Combina numeros em una arranjo. 
C (PRG) TYPE *ARR 


14-4 


ASIN 


Arco seno de urn numero (x). 

a MCasinJ 


12-2 


A CTMU 


Arco seno luperDolico ae um numero \x). 






A Cmth) hyp rsinh 




ACM 


Atrioui um oojeto \ y ) para, uma tecia ae 
usuario (x). 

c SJtMODESj KEYS ASN 




ASR 


Desloca um mteiro binario (x) um bit a direita. 


15-5 




C (MTHJ BASE [NXT) BIT ASR 




ATAN 


Arco tangente de um numero (x). 
A (*^) (ATAN J 


12-2 


ATANH 


Arco tangente hiperbolico de um numero (x). 

A (MTHJ" HYP ft tan 


12-3 


ATICK 


Define a anotac,ao dos eixos com marca de 
verificacao por uma lista (x) que contem o 
inter valo para marca dos eixos em urudades de 
usuario ou pixels 


H-2 




C SlfPLOTl PPRR (NXT) ATICK 




ATTACH 


Une uma biblioteca (x) a um diretorio atual. 

c («iKlibrary][nxt ] ATTAC 


28-9 


AUTO 


Autoescala o eixo y. 

C f^n(PLOT](NXT) AUTO 




AXES 


Esoecifica os eixos do irranco usando uma lista (x) 
que contem as coordenadas de interseccao dos 
eixos, o intervalo para marca de verificacao ou os 
rotulos de eixos, ou qualquer combinacao de todos 
esses. 


24-1 




C (^)[PLOT] PPftR (NXT) AMES 




BAH 


O 1 j. * J 'it- O A D 

Seleciona o tipo de grahco BAH. 

C KKPLOTKNXT) STftT PTYPE 
BRR 




BARPLOT 


Desenha o grafico de barra de dados em EDAT . 
C EICSTATj PLOT BARPL 


21-8 


BAUD 


Define a taxa de transmissao para x. 
C Cn)D/oJ IOPflR BAUD 


27-16 



G-4 indice de Operagao 



Nome, Tecla 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


ou Rdtulo 






BEEP 


Emite urn bipe a uma freqiiencia (y Hz) por x 
segundos. 

C (PRG][NXTJ OUT (.NXT) BEEP 


4-11 


BEG 


Alterna o modo de pagamento entre Beginning ou 
End of Month. Consulte TVMBEG e TVMEND 
para obter o formulario de comandos para essa 
operac,ao. 

0 S)(solveJ TVtt BEG 




BESTFIT 


Seleciona o modelo estatistico produzindo o maior 
coeficiente de correlagao (valor absoluto) e executa 
LR. 

C (+i)(STAT) 2PRR MODL BESTF 




BIN 


Define a base binaria. 

C (MTH) BRSE BIN 


15-1 


BINS 


Organiza elementos em uma coluna de variavel 
independente de EDAT em urn mimero (x -j- 2) de 
"bins" de uma largura designada (y), iniciando 
com um valor minimo de dados (z). 


H-2 




C Ster) 1VRR BINS 




BLANK 


Cria objeto grafico em branco, pixels y de largura 

* t 1 t A 

por pixels x de altura. 

C [PRGj GROB BLfiN 


9-10 


BOX 


Desenha quadros com cantos opostos deflnidos 
pelas coordenadas i e 


9-9 




C (PRG) PICT BOX 




BOX 


Desenha quadros com cantos opostos deflnidos 
pela marca e cursor. 

O («-i]f PICTURE) EDIT BOX 


9-3 


BOXZ 


Alterna em ativar e desativar o modo de desenho 
de ex pan sao do quadro. 

0 [^)( PICTURE) ZOOM BOXZ 


22-8 




rvetoma o numero ue caracceres no dujjct serial. 


07 on 




C («t)(I/0 ] (NXT ) SER I ft BUFLE 




BYTES 


Retorna o tamanho do objeto (em bytes) e faz o 
checksum para um objeto (r). 

C fiy) (MEMORY ) B YTES 


H-2 
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Nome, Tecla 
ou R6tulo 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


B-^PV 


TVansfere o saldo rest ante ap6s uma amortizacao 
para a variavel PV em preparagao para amortizar 
o proximo grupo de pagamentos. 

0 (r*|[SOLVE) Solve finance. . . RMOR 

1F*PV 


18-21 


B->R 


Converte urn inteiro binario [x) em urn numero 
real. 

C (MTHj base B*R 


15-3 




apresenta a mesma. Usado para fazer calculos 
paralelos e se deslocar para outras partes da 
calculadora, enquanto trabalha dentro de um 
formulario de entrada. 

0 {input form] (NXT) CRLC 


6-5 


CANCL 


Apaga a linha de comandos e can eel a a entrada em 
processo ou sai de um formulario de entrada sem 
executar sua acao principal. 

\formuldrio de entrada] [CANCEL) 
O [formulario de entrada] CRNCL 


6-8 


CASE 


Inicia a estrutura CASE. 

C (PRG) brch crse crse 


29-11 


(4^1 CASE 


DigitaCASE THEN END END. 
o (prg) BRCH Q CRSE 


29-11 


©CASE 


DigitaTHEN END. 

o (prg) brch o CRSE 


29-11 




Retoma o proximo inteiro maior que x. 

F (MTH) RERL (NXT)[NXT) CEIL 


1 O Q 


CENTR 


Define o centro da ap resent acao de um grafico nas 
coordenadas especificadas (x, y). 

C E)t£LOTj PPflR (NXT) CENT 


H-3 


CF 


Limpa o sinalizador r. 

(PRG) TEST (NXT) (NXT) CF 

C l«i)[MOPES) FLRG CF 


4-9 


%CH 


Retoma % de alteragao de y para x. 
F (MTH) RERL ^CH 


12-9 



G-6 Indice de Opera^ao 



Nome, Tecla 


Descrigao, Tipo e Teclas 


P agin a 


ou R6tulo 






✓CHK 


Alterna em ativar e desativar o campo para marca 
de verificacao. 

O [formuldrio de entrada] vCHK 


6-5 


CHOOS 


Apresenta urn quadro de opQao com entradas 
adicionais possiveis relevant es ao campo atual. 

0 [formuldrio de entrada] CHOOS 


6-3 


CHOOSE 


Cria um quadro de op(Jao definido pelo usuario a 
partir de uma cade i a de carac teres de titulo (z), de 
uma lista de objetos (y) e do mimero (x) do objeto 
default a ser selecionado. 

C [PRG) [NXT) IN CHOOS 


H-3 


CHR 


Converte um codigo de caractere (x) em uma 
cadeia de caracteres de um caractere. 

C (PRG ) TYPE [NXTj CHR 


H-3 


CIRCL 


Desenha o cjrculo com o centro na marca e o raio 
i gual a distancia do cursor a marca. 

O (^(PICTURE) EDIT CIRCL 


9-4 


CKSM 


Seieciona esquema checksum de deteccao de 
erro (a:), 

c £fQ(l/o)IOPRR CKSM 


TJ o 

ri-J 


CLEAR 


Limp a a pilha. 

C [CLEAR 1 ou [^il(CLEAR) 


3-5 


CLK 


Ativa e deativa a apresentagao do relogio. 
O (4-lKMODESJ MISC CLK 


4-11 


CLKADJ 


Adiciona umdades de relogio x (1 unidade = gl92 
segundoj a nora do sistema. 

C (4x)(TIME ) (NXT 1 (NXT ) CLKB 


H-3 


CLLCD 


Deixa a ayresentacao da pilha em branco (mas 
nao limpa a propria pilha). 

C (PRG) [NXT) OUT CLLCD 




CLOSEIO 


Fecha porta de E/S. 

C (^t)(I/Q][NXT) CLOSE 




CLE 


Elimina dados estatisticos em E DAT . 






C CTfSTAT) DRTR CLE 
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Nome, Tecla 


DescriQao, Tipo e Teclas 


Pagina 


ou Rdtulo 






CLUSR 


Elimina to das as variaveis de usuario no dire tori o 
atual. 

C Deve ser digit ado. 




CLVAR 


Elimina to das as variaveis de usuario no dire tori o 
at a ah 

C Deve ser digitado. 




CNCT 


Alteroa o sinalizador controlando se os pontos 
plotados sao ou nao conectados com os segmentos 
de linha. 






O f+nMPLOTHNXT) FLAG CHCT 




ON KM 


Oalcula a norma de coluna de urn arranjo (x). 


14-9 




C (mth) mrtr norm cnrm 




CNTR 


Redesenha o grafico com o centro na posigao atual 
do cursor. 


22-8 




O f^l( PICTURE) ZOOM (NXT ) CNTR 




—COL 


Transforma uma matrix (x) em uma serie de 
vetores de coluna. 


14-5 




C (MTH) MRTR COL *COL 




+COL 


Insere uma linha de zeros na coluna atual na 

l* — »jT i ■ iMr*j 

aplicac.ao Matrix Writer. 

o (^(matrix ][nxt) + CQL 


8-9 


COL+ 


insere um vetor de coluna [y) em urn arranjo (zj 
como a coluna x. 


14-6 




C (MTH) MRTR COL "COL+- 




—COL 


Apaga a coluna atual na aplicagao MatrixWriter. 
O (^(MATRIX ] (NXT) COL" 


8-9 


COL- 


Apaga a coluna x a partir do arranjo y. 

C (MTH) MRTR COL -COL 


14-6 


COL-i 


Transforma uma serie de vetores de coluna x 

(y> z y etc.) em uma matriz contendo esses vetores 

* 

como suas colunas. 


14-3 




C (MTH) MRTR COL COL* 




COLS 


Especifica as colunas dependentes e independentes 
em EDAT. 

C Deve ser digitado. 


H-4 
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Pagina 


ou Rotulo 






COLCT 


Reune termos semelhantes na expressao (x), 
C (^(SYMBOLIC) COLCT 


20-18 


COLCT 


Reune termos semelhantes na subexpressao 
especificada. 

0 f^TKEQUATIONJM] RULES (NXT) 
COLCT 


20-22 


COLCT 


Reune termos semelhantes na expressao no campo 
atual. 

O fp?l( SYMBOLIC ) Hanip erpr... COLCT 


20-29 


COMB 


Retorna o'numero de combinac,oes de itens y que 
tomam x por vez. 

F [MTHKNXTl PROB COMB 


12-4 


CON 


Cria um arranjo constante a partir de uma lista de 
dimensoes (y) e do numero constante (x). 

C (MTH ) MflTR MAKE CON 


14-2 


COND 


b/stima o numero de condigao de uma matriz 
quadrada (x). 

C (MTH) MflTR NORM COND 


14-10 


CONIC 


Seleciona o tipo de grafico CONIC, 
c f+vHPLOT] PTYPE CONIC 


23-12 


CONJ 


Retorna o conj'ugado complexo de r. 

F (MTH 1 [NXT) CMPL (NXT) CONJ 


12-14 


CONLIB 


Abre o catalogo Constants Library. 

C (4i)(EQ LIB) CQLIB CGNLI 


25-15 


CONST 


Retorna o valor da constante especificada (r). 
F CT(EQ LIB) CGLIB CONS 


25-16 


CONT 


Continua o programa interrompido. 
C 0[CONTj 


29-9 


CONVERT 


Converte um objeto de unidade (y) em dimensoes 
de uma unidade compativel diferente (ar). 

C CT(UNITS) CONV 


10-7 


COPY 


Copia o objeto selecionado para uma nova 
localizacao, 

O ^l(MEMORY) COPY 


5-9 
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Pagina 


fin 1# A in 1 i~t 
UU XVUltUlfJ 






y^v T"\ 

CORR 


Oalciila o coenciente de correlacao de dados 
estatisticos em SDAT. 

C S)(STAT) FIT CORR 


T T a 

H-4 


COS 


Co-seno de um angulo (x). 


12-2 




A (COS) 




COSH 


Oo-seno hiperboLco de um angulo (xj. 


12-3 




A (mthJ HYP COSH 




COV 


Calcula a covariancia de dados estatisticos em 
EDAT. 


H-4 




C (+j)(STAT ) FIT COV 




CR 


1 — \ » i*i 

raz com que a impressora produza um retorno de 
carTo/alimentacao de linha. 

C (+v)(l/o)FRINT CR 




CRDIR 


Cria um diretorio denominado a:. 

C f^)( MEMORY ) D I R CRDIR 


H-4 


CROSS 


Cruza o produto de dois vetores (y X r). 

C (MTHjVECTR CROSS 


13-4 


CST 


Retorna o conteudo da variavel CST. 


30-1 




C Q(MODESj MENU CST 




CSWP 


Troca a col una y pela coluna x de uma matriz (z). 


14-7 




C (MTHJ MRTR COL CSWP 




CYLIN 


Seleciona o modo de vetor cib'ndrico. 

C (MTHJVECTR [nxt}CVLIN 


13-2 


C—PX 


Converte coordenadas de unidades de usuario (x) 
em coordenadas de pixel. 

/-i ( oor^i 1 O T f*' T f M vt 1 r^DV 

^ (J^KCjJ r X w I LNX1 J l^rA 


9-10 


C— R 


Separa um numero complexo (x) em dois numeros 
reais. 

(MTHHNXTl CMPL C*R 
C (PRGJ TYPE [NXT] C*R 


12-14 




Distribui a esquerda. 

O f5=n(EQUATION ] f*) RULES *D 


20-25 
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Pagina 



D 



DARCY 



EDAT 



DATE 



DATE+ 



DATE 



DBUG 



DDAYS 



DEC 



DECR 



DEFINE 



Executa *D ate que nao haja nenhuma 
alteragao na subexpressao. 

o (^(e^uation ) f^l RULES f^l :*M> 



Distribui a direita. 

O (^ [E QUATION ] ® RULES M 



Executa D** ate qua nao haja nenhuma 
alteragao na subexpressao. 

O (^[EQUATION )@ RULES (jg D* 



Oalcula o fator de atrito Darcy para urn fluxo de 
fluldo como uma fungao da aspereza relativa do 
cano (y) e o numero de Reynolds (x) do fluxo. 

F 



EQLlBl UTILS DRRCY 



Retoma o conteudo da variavel reservada EDAT 
para a pilha. 

C 




STAT) DflTfl ZDfiT 



Retorna a data do sistema. 

C 



TIMEl DATE 



Soma ou subtrai urn numero de dias (x) a partir 
de uma data (y). 

C 



TIMEl [NXTl DATE + 



Define a data do sistema para uma data espea'fica 
(*). 

C 




TIME) *DRT 



Interrompe a execugao do programa (x) antes do 
primeiro objeto. 

0 fPRGl [NXTl RUN DBUG 



Retoma o numero de dias entre data i (y) e data 2 

(*)• 

C 



TIMEl [NXTl DDR Y S 



Define a base decimal. 

BASE DEC 



Decresce o valor de uma variavel (x) em 1 
C (^(MEMORY )RR I TH DECR 



Cria variavel ou func^ao definida pelo usuario a 
partir de uma equacao (x). 

C 




DEF 



20-27 



20-25 



20-27 



H-4 



21-1 



16-2 



16-2 



H-5 



29-8 



16-2 



15-1 



H-5 



5-13 
11-7 
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1 



DEF 



Expande funcoes trigonometricas e hiperb61icas em 
termos de EXP e LN. 

o f^[EquATiON)(^) RULES -»DEF 



DEG 



Define o mo do Gratis. 

C fi jp[ MODES) BHGL PEG 



DEL 



Apaga a area cujos cantos opostos sao definidos 
pela marc a e pelo cursor. 

[+ j)[PICTURE)(DEL] 
O f^lf PICTURE) EDIT (nxt) DEL 



DEL 



£»)<-DBL 



Apaga todos os caracteres desde o cursor ate o 
irucio da palavra. 

o QQsdFF) *DEL 

Apaga todos os caracteres desde o cursor ate o 
im'cio da linha. 

*DEL 



o 




DEL 



@DEL- 



Apaga todos os caracteres desde o cursor ate o 
im'cio da proxima palavra. 

0 ... EDIT DEL* 

Apaga todos os caracteres desde o cursor ate o 
final da linha. 

QdUD© DEL* 
Q ... EDIT @ DEL* 



DELALARM 



Apaga o alarme (x) da lista de alarmes do sistema. 

C 




TlMEl flLRM DELflL 



DELAY 



Define o tempo de espera (x segundos) entre as 
Lin has de impressao. 

C 




I/O] PR I NT PRTPFt DELftY 



DELKEYS 



Limpa atribuicao de tecla de usuario especificada 
para uma ou mais teclas (x), 

C 



MODES) KEYS DELK 



DEPND 



Especifica o nome (x) da variavel de grafico 
dependente. 

C 




PLOT] PPflR DEPN 



DEPTH 



Retoma o numero de objetos na pilha. 
C (^l(STACK) DEPTH 



20-27 



4-4 



9-4 



2-13 



2-13 



2-13 



2-13 



H-5 



27-4 



30-7 



H-5 



3-12 
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DET 


Localiza o determinante de tuna matriz 
quadrada (x). 

C (MTH) MflTR NORM [NXTl DET 


14-10 


DETACH 


Desassocia biblioteca especificada (x) a partir do 
curetono atuai. 

c (^I(library) DETflC 


2S-9 


— DIAG 


Retorna o vetor diagonal principal de uma matriz 

{X). 

C (MTH] MflTR [NXTl *PIftG 


14-5 


JJlALi — ► 


Cria uma matriz a partir de urn vetor de elementos 
diagonals (y) e de uma lista de dimensoes (x). 

C (MTH) MflTR (NXTl PI RG* 


14-4 


DIFFEQ 


Seleciona o tipo de grafico de equagao diferenctal. 

C (^n(PLQT)PTYPE DIFFE 


23-H 


D1NV 


Inverte duas vezes. 

O («-|KEQUATION)f«) RULES DINV 


20-22 


Dior 


Apresenta urn objeto (y) na z-esima linha de 
apresentacao. 

C (PRG)[NXT) OUT DISP 


If c 

H-5 


DNEG 


Nega duplamente. 

O (^(EQUATION 1(5 RULES DNEG 


20-22 


DO 


lnicia um loop indefinido. 

C (PRG) brch do DO 


29-14 




Dicita DO UNTIL END 






o (prgJ BRCH Q DO 




DOERR 


Aborta execuc,ao do programa e apresenta 
mensagem especifica (x). 

C (PRG](NXT> ERROR DOERR 


H-6 


DOLIST 


Executa um programa ou com an do (x) em um 
numero especificado de listas (y) que estao na 
pilha. 

c (PRG J LIhT PRUL DOLIS 


17-4 


DOSUBS 


Executa um programa ou comando (x) em um 
numero especificado de elementos por vez (y) 
dentro de uma lista (z). 


17-5 




C (PRG) LIST proc dosub 
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DOT 


Pontilha o produto (y-x) de dois vetores. 

c [mthJvectr dot 


13-4 


DOT+ 


Ativa pixels a medida que o cursor se move. 

o (^(picture) EDIT DOT+ 


9-3 


DOT- 


Desativa pixels a medida que o cursor se move. 
O fS^|(PICTURE ) EDIT DOT- 


9-3 


DRAW 


'Plota a equacao sem eixos. 

c (3(plotJ drrw 




DRAW 


Plota a fun^ao como especincado no formulario de 
en trad a atual. 

0 [formulario de cntrada do grdfico] DRRW 


22-1 


DRAX 


Desenha eixos. 

C f^l(PLOTl DRRX 




DROP 


Libera o objeto (x) no nivel 1; move todos os 
objetos restantes um nivel abaixo. 

C O[DR0Pj 


3-5 


DROPN 


Libera x objetos a parti r da pilha. 
C t^n(STACK)(NXT) DRPH 


3-12 


DRPN 


Libera todos os objetos a partir da pilha e abaixo 

1 i 11 * 11 

do indicaaor atual da pilha. 

O CT(STACK](NXT) DRPN 


3-8 


UKOr2 


Libera os dois primeiros objetos (y e x) a partir da 
pilha. 

C S)(STACKJ (NXTl DRQP2 


*3 1 ■> 


DTAG 


A Kill d v *JL*-**5 1 J. 1 UJ^Go d V^C*A vl± UfJ Vv vv I j> / ■ 

C fPRG) TYPE [NXTj DTRG 


H-6 


IJUr 


uupuca o oojeto ^a-/- 

C [ENTERj (quando nao houver linha de 

comando) ou (+lHSTACK) (NXTj DUP 


o- i 




L^upuca x uDjeios na piixia. 

C f^n(STACK](NXT) DUPN 




DUPN 


Duplica todos os objetos na pilha a partir do 
indicador atual da pilha, atraves do nivel 1. 

0 (7»1[STACK][NXT) DUPN 


3-8 
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DUP2 


Duplica objetos nos niveis 1 e 2. 
C (^hlfSTACK)[NXT) DUP2 


3-12 


D— >R 


Conversao de graus para radianos. 

F (MTHj REBL (NXT) (NXT ) d*r 


12-7 


e 


Retorna a constante simbolica e (ou 2.71828182846 
dependendo do sinalizador —2). 

F ©S) E 

[MTH 1 [NXT ) CONS E 


11-4 


ECHO 


Copia o objeto no ni'vel atual da pilha para a linha 
de comandos. 

O O(STA0Kj ECHO 


3-8 


EDIT 


Copia o objeto selecionado na linha de comandos e 
seleciona o menu EDIT. 

O [formuldrio de entrada] EDIT 


6-5 


EDIT 


• v «v I'll 1 

Copia a subexpressao em uma linha de comandos e 
seleciona o menu EDIT. 

O (^(EQUATION]® EDIT 


7-11 


EDIT 


bcuta a celula atual da matriz. 
O (^(MATRIX) EDIT 


8-9 


EEX 


Digita E ou move o cursor para um expoente 

* M. M. 1 * 1 1 1 

existente na linha de comandos. 
O (EEXj 


2-2 


EGV 


Calcula os autovalores e autovetores corretos para 
uma matriz quadrada (x). 

C (MTH) MflTR (NXT) EGV 


14-23 


EGVL 


Calcula os autovalores de uma matriz 
quadrada (x). 

C (MTH) MRTR (NXT) EGVL 


14-22 


ELSE 


Inicia uma senten^a falsa. 

(PRG) brch if else 

^ (PRG ) (NXT ) ERROR I FERR ELSE 


29-11 
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END 


Finaliza estruturas de urn programa. 

(PRG) BRCH IF END 
(PRG) BRCH CRSE END 
(PRGj BRCH DO END 
(PRG) BRCH WHILE END 
C [PRGJ LNXTj ERROR IFERR END 


29-10 


ENDSUB 


O contador de in dace de estrutura para DOSUBS. 

C (PRG) LIST proc ENDS 


ITS? 

17-b 


ENG 


Define o modo de apresenta^ao para Engineering, 
apresentando z + 1 digitos significativos. 

C (^il(MQDES) FMT ENG 


4-2 


EQ 


Retorna o conteudo da variavel reservada, EQ. 
f<hD(PLOT][NXT] 3D EQ 

C S)(PLOTj EQ 


22-12 


EQ-> 


Separa a equagao (x) nos lados esquerdo e direito. 
C (PRG) TYPE (NXT) EQ* 


H-6 


EQNLIB 


Inicializa a Equation Library. 

C (+y|[EQ LIB) EQLIB EQNL I 




ERASE 


Apaga PICT. 

(^(PICTURE) EDIT (NXT) ERASE 

(^[PICTURE ] [«-il(CLEAR ) 
C MfPLOTjERRSE 


22-1 


ERASE 


Apaga PICT. 

O (7»l[PLOT)ERRSE 


22-1 


ERRM 


Retorna a ultima mensagem de erro. 

C LPR-QJCNXTj ERROR ERRM 


H-6 


ERRN 


Retorna o ultimo numero de erro. 

C (PRGj(NXT)ERRQR ERRN 


H-7 


ERRO 


Limpa o ultimo numero de erro. 

C (PRG] [NXT) ERROR ERR 8 




EVAL 


Avalia o objeto (x). 
C (EVAL) 


7-14 
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nil Rotiilo 






EXIT 


Sai do ambiente de opcoes Equation Writer. 
O f^Tl(EQUATION)f^) EXIT 


20-21 


EXP 


Constante e elevada a potencia do objeto (a:). 

a S)(ZD 

* l ; w 


12-2 


EXPAN 


Expande o objeto algebrico (i). 
C (^(SYMBOLIC) EXPR 


20-19 


EXPND 


Expande o objeto algebnco no campo atual. 
O f^l( SYMBOLIC ) Hanip erpr... EXPN 


20-29 


EXPFIT 


Define o modelo de ajuste de curva para 
exponencial. 




■nil it*« « 

EXPM 


Exponencial natural menos 1 (e — 1). 
A (mth 1 HYP [NXTj EXPM 


12-3 


EXPR 


Seleciona a subexpressao para a qual o objeto 
especificado e a funcao de m'vel superior. 


7-13 




0 (^(EQUATION EXPR 


20-20 


EXTR 


Move o cursor grafico para o extremo mats 
proximo, apresenta as coordenadas e as retorna 
para a pilha. 

O (^[PICTURE] FCN EXTR 


22-11 


EYEPT 


Especificaas coordenadas x {z) y y (y) e z (a:) do 
ponto de visualizacao em urn grafico em 
perspectiva. 

C ra(PLOT)[NXTl 3D VPflR 
(NXt")EYEPT 


H-7 


E* 


Substitui produto de potencia por potencia de 
potencia. 

O (^(EQUATION )f^) RULES E^ 


20-26 


E() 


Substitui potencia de potencia por potencia de 
produto. 

0 (^(EQUATION RULES EO 


20-26 


FOA 


Calcula a fracao da potencia emissiva total do 
corpo negro em uma dada temperatura (r) entre 
comprimentos de onda 0 a A (y). 

F f»y)(EQ LIB) UT I LS F8h 


H-7 


FACT 


Localiza o fatorial de x. 0 mesmo que /. 
C Deve ser digitado. 


H-7 
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FANNING 


Calcula o fat or de atrito Fanning para urn fluxo de 
fluido como uma fun^ao da aspereza relativa do 
cano (y) e o numero de Reynolds (x) do fluxo. 

F (+D(EQ LIB) UT ILS FRNNI 


H-8 


FC? 


Testa se o sinalizador especificado (x) esta limpo. 

(PRG) TEST (NXT)tNXT] FC? 
c C^^\( Mnnrc 1 CI Qr ETf** **> 

^ L^lJLMUUhjb j runu rvr 


4-9 


FC7C 


Testa se o sinalizador especificado (x) esta limpo e, 
em seguida, o limpa. 

fpppi tcqt ( wyt i i myt 1 crr s ^r s 
C (^[MODESl FLRG FC?C 


4-9 


FFT 


Calcula Discrete Fourier Transform de urn 
arranjo \x). 

C (MTHHNXT] FFT FFT 


13-8 


r lNUALAHIVl 


Retorna o primeiro alarme despertado apos o 
tempo especificado (x). 

C S)(TIME) rlrm FIHDB 


T T ft 

H-8 


FINISH 


lermina o modo servjdor do Kermit. 

C E)Q/o) SWR FINIS 


27-10 


FIX 


Seleciona o modo de apresenta^ao Fix para x casas 
decimais. 

c QImodesJ FMT FIX 


4-2 


FLOOR 


Retorna o proximo inteiro menor que x. 

F (MTHJ REAL (NXT)(NXT) FLOOR 


12-9 


FM, 


Seleciona vi'rgula como o marcador de casa 
decimal. 

O fijl(MODES) FMT FM, 


4-11 


FOR 


li li ci d uiii luup uciuuao uom ot> vaiores lniciai ly/ c 
final (x) do contador de loop. 

C Qprg) BRCH FOR FOR 




S)FOR 


Digita FOR NEXT. 

O (PRG) BRCH («■)) FOR 


29-13 


@FOR 


Digita FOR STEP. 

O (prg) BRCH © FOR 


29-14 


FP 


Retorna a parte fracional de um numero (x). 
F (MTHJ RERL (NXT) FP 


12-9 
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FREE1 


Libera a RAM previamente incorporada na porta 
1 e move uma lista de objetos (x) da porta 0 para 
a porta 1 . 

C (^(LIBRARY) FREE i 


28-17 


F REEZ E 


Congela uma area de apresentagao (x) ate que 
uma tecla seja pressionada. 








n-o 


FS? 


Testa se o sinalizador especificado (x) esta 
definido. 

PRG] TEST (NXTMNXT) FS? 
O L^IJ LIV1 UiJ cvo J r Lnu P ?> f 


4-9 


FS?C 


Testa se o sinalizador especificado (x) esta definido 
e. em seguida, o limp a. 

T ^? ' Mr 

[PRG] TEST [NXTMNXT] FS?C 
C [«nl[MODES) FLAG FS?C 


4-9 


FUNCTION 


Seleciona o tipo de grifico FUNCTION. 

c S)(plot) ptype func 


23-1 


FV 


Define o montante do valor futuro para o 
solucionador de amortiza^ao, 

C f^piSOLVE] TVfl SOLVR ! FV 


18-17 


F(X) 


Apresenta o valor da funcao em urn valor x 
especificado pelo cursor. Retorna o valor da funcao 
para a pi In a. 

O (^jl(PICTURE) FCN (NXT) F<X> 


22-11 


F' 


Plota a primeira derivada da func,ao, replota a 
funcao e acuciona a derivada a h>Q. 

O (^(PICTURE] FCN (NXT) F 1 


22-11 


GET 


Obtem elementos em uma posigao especificada {x) 
a partir do arranjo ou lista (y). 

0 (PRG) list elem get 


14-7 


GETI 


Obtem elementos em uma posic.ao especificada (x) 
a partir do arranjo ou lista (y) e incrementa o 
in dice. 

C (PRGj LIST ELEM GET I 


17-7 


GOR 


Sobrepoe um objeto grafico (x) em outro (z) em 
coordenadas espeaficas (y), usando um OR logico 
para determinar o estado dos pixels. 

C (PRG) GROB GOR 


9-11 
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G01 


Define o modo de entrada de cima para baixo. 
O (^(MATRIX) GO* 




ciO— *■ 


Define o modo de entrada da esquerda para a 
diretta. 

O (7*](MATRIX) GO* 


Si Q 


GRAD 


Seleciona o modo de angulo Grads. 

C EllMODESj ANGL GRRD 


4-4 


GRAPH 


Entra o ambiente Graphics. Isso e somente para 
compatibilidade. 

C Deve ser digitado. 




GRIDMAP 


Seleciona o tipo de grafico GRIDMAP. 

C (^DfPLOT ] (NXT) 3D PTYPE 
GRID 


23-35 


-►GROB 


Converte o objeto (y) em objeto grafico em urn 
tamanho especificada (x). 

c OrgJ grob *gro 


9-10 


GXOR 


Sobrepoe um objeto grafico (x) em outro (z) na 
localizacao especificada (y)> usando XOR logico 
para aeterminar o esiaao aos pixels. 

C (PRG) GROB GXOR 


9-11 


*H 


Iviultipiica a escaia vertical ao granco por um 
fator (r). 

C f^n(PLOT) PPfiR (NXT) *H 


II Q 
1 1- O 


MATT 

H ALJ 


Interrompe a execuc,ao ao programa. 

C (PRG)[NXT) RUN HALT 


9Q-Q 


HbAU 


Ubtem o primeiro elemento a partir ae uma 
iista (x). 

c [prgJ LIST ELEM [nxt ) HERD 


n- u 


HEX 


Define a base hexadecimal. 

C (MTHj BASE HEM 


lo-l 


11 lo 1 W vj rt /\ 1 vi 


OClCCiIOIli* U Uc KiaJlLU IllvJ .1 VVJ1 v<rVivi> 

C f4^)(PLOT](NXT) STAT PTYPE 

HISTO 


23-19 


HISTPLOT 


Desenha o histograma de dados em EDAT. 
C MLSTATj PLOT HISTP 
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HMS+ 


Adiciona dojs horarios (y e x) no formato HMS. 


12-7 




C (*t)(TIMEHNXT) HMS + 


16-4 


HMS- 


Subtrai urn horario (x) a partir de outro (y) no 
fonnato HMS. 

C f^D(TIME)[NXT) HMS" 


12-7 
16-4 


HMS— ► 


Converte um horario (x) do formato HMS para o 
formato decimal. 

c (*t)(time)[nxt| HMS* 


12-7 
16-3 


-♦HMS 


Converte um horario (x) do formato decimal para 
o formato HMS. 

C f^D(TIME)[NXTl + HMS 


12-7 
16-3 


HOME 


Torna o diretorio HOME o diretorio atual. 

c 0(homeJ 


5-12 


HZIN 


Amplia horizontalmente. 

O f^DfPICTUREl ZOOM (NXT) HZIN 


22-8 


HZOUTN 


Reduz horizontalmente. 

O f^j)(PICTUREj ZOOM (NXT)HZOUT 


22-8 


i 


Ketorna a constante simbouca i (v*~I or (0,1)). 
F (a) f*j)l or [MTH ] (NXT 1 CONS I 


11-4 


IDN 


Ona uma matnz.de identidade quadrada de 
tamanho especmco (x). 

c (mth) MfiTR MAKE IDN 


14-3 


IF 


Inicia a sentenca de teste. 

c (prgJ brch if if 


29-10 




Digita IF THEN END. 

0 (PRGj brch S) if 


29-10 




Digita IF THEN ELSE END. 

o (prg) BRCH © IF 


29-10 


IFERR 
Q IFERR 


Inicia a sentenca de teste. 

C (PRG J(NXT) ERROR IFERR IFERR 

Digita IFERR THEN END. 

O (PRG J (NXT I ERROR f^D IFERR 


29-15 
29-15 


IFERR 


Digita IFERR THEN ELSE END. 

o (prg)(nxt|ERRQR QlFERR 


29-15 
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IFFT 


Gale ul a Inverse Discrete Fourier Transform de um 
arranjo (a:). 

C (MTH)(NXT) FFT IFFT 


13-8 


IFT 


AvaIia um oHipto 12:1 s** um valor tpste (7/1 for urn 
numero real diferente de zero. 

C fPRGj BRCH (NXT) IFT 


H-9 


IFTE 


Avalia um objeto (y) se um valor teste (2) for um 
iviimero real diferente de zero on outro obieto (xi 

se 0 valor teste for zero. 

F (PRGJ BRCH [NXT J IFTE 


H-9 


IM 


Retoma a Darte imatnnaria de um numero 

A. V A Bk B>^^B> ^JBf fc-^ ^JPlA V Bl Bl Bl Bb-^J^A^ Bl A Ll^VA Bl ^w^. Bi Bh flk B> T ■ ■ -B, Ik A 

complexo ou de um arranjo (x). 

F (MTH ][NXT) CMPL I M 


12-14 


INCR 


Incrementa 0 valor da variavel especificada (x). 

C (^(MEMORY )RR I TH INCR 


H-9 


INDEP 

Mr A ~ A*-f A 1 A 


Esoecifiea a variavel inder>endente (x\ em 11 m 
graft co. 

C S)(PLOTj PPRR INDEP 


H-10 


INFO 


Apresenta irtformac.oes sobre variaveis reservadas. 

O f^)(PLOT}[NXT] INFO 

(*t}(PLOT} PPflR (NXT][NXTJ 

INFO 

(♦^{PLOTHNXT] 3D VPRR 

INFO 

f^P|PLOT)[NXT) 9$ VPRR 

(nxtY info 

(«-l)lPLOT)[NXT) STRT 2PRR 

INFO 

f+ilfSTATl 2PRR INFO 
f^[I/0]IGFRR[NXT) INFO 
ffi[I/Q) PRINT PRTFR INFO 


27-16 


INFO 


Apresenta inJFormac,6es sobre o calculo mais recente 
at raves 0.0 locauzaoior ae raizes. 

0 (t^(solve) SOLVE INFO 


18-4 


INFO? 


Altema a apresenta^ao automatica da informacao 

Ucl YOi luVCl Uul vl 

0 ratMODESj MISC [NXT ) INFO? 


4-11 
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INFORM 


Apresenta urn formulario de entrada definido pelo 
usuario. 

C (PRG)(NXT) IN INFGR 




INIT+ 


Armazena os valores de uma solu^ao de eqtiagao 
diferencial como os novos valores iniciais para 
preparar para outra intera^ao. 

O 0(SOLVEj Solve diff eq. . . INIT* 


19-2 


INPUT 


Suspende a execu^ao do programa, apresenta 
mens a gem (y) acima da pilna e soiicita {x) a 
entrada de dados na linha de comandos. 

C (PRG)(NXT] IN INPUT 


H-10 


INS 


Alterna entre caractere de inser^ao/substituigao, 

o S)CeditJ INS 


2-13 


INV 


Rec/proco de urn niimero ou arranjo (x). 
A il/x) 


12-1 
14-11 


IOPAR 


Retorna o conteudo da variavel reservada IOPAR. 

c S)(J/oJ IOPflR (NXT) IOPfiR 


27-3 


IP 


Parte inteira de urn niimero real de x. 
F (MTH) REAL [NXT] IP 


12-10 


ISECT 


Move o cursor grafico para a interseccao mais 
proxima no grafico de duas funcoes, apresenta as 
coordenadas de interseccao e retorna as 
coordenadas a pi ma. 

0 (^(picture 1 FCN ISECT 


22-10 


ISOL 


Isola a variavel \x) em urn lado de uma 
equacjto (y). 

0 fijM SYMBOLIC) ISOL 


20-15 


KEEP 


Limpa todos os niveis acima do mvel atual. 
O f?»)[STACK)(NXT| KEEP 


3-9 


KERRM 


Retorna o texto do pacote de erro KERMIT 
recebido mais recentemenete. 

c f+Q(l/o)[NXT) KERR 


H-10 


KEY 


Retorna o numero que indica a ultima tecla 
pressionada. 

C [PRGHNXT) IN KEY 


H-10 
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KGET 


Obtem uina lista de objetos (x) a partir de outro 
dispositjvo. 

C f^Dfl/Q) SRVR KGET 

G+\(lfQ) Transfer. . . KGET 


27-11 


KILL 


Aborta todos os programas suspensos. 
C fPRG ] [NXT ) RUN KILL 


29-9 


LABEL 


Rotula eixos com nomes e faixas de variaveis. 
C f^)(PLOT 1 (NXT ) LABEL 




LABEL 


RotuJa eixos com nomes e faixas de variaveis. 
0 (^(PICTURE] EDIT [NXTJLRBEL 


24-1 


LAST 


Retorna o(s) argumento(s) anterior(es) a pilha. 
C Deve ser digit ado. 




LAo I AHCj 


rtetorna o^sj argumento^sj antenor^esj a puna. 
C [PRGl(NXT) ERROR LftSTfl 






Retonia o objeto grafico a pilha que representa o 

j '11.- 
visor da pi Una. 

C [PRGJ GROB [NXT) LCD* 


9-11 


— »LCD 


Apresenta o objeto granco especincaao \x) no 
visor da pilha. 

C (PRG ) GROB (NXT) *LCD 


y-i i 


LEVEL 


Entra o numero do ru'vel atual no ru'vel 1. 
0 (r»l(STACK][NXT) LEVEL 


3-9 


LIBEVAL 


Calcula um objeto da biblioteca do sistema (x). 
Use somente quando especificado pelas 
aplicaQoes HP. 

C Deve ser digit ado. 


H-ll 




Lista todas as bibliotecas associadas ao diretorio 
atual. 

C (^(LIBRARY] LIBS 


U 11 

n- i i 


LINE 


Desenha uma linha entre duas coordenadas (x e y). 
C (PRG) PICT LINE 


9-9 


LINE 


Desenha uma linha a partir da marca ate o cursor. 

O («-|](PlCTUREJ EDIT LINE 


9-3 


ELINE 


Retorna a melhor linha de ajuste para os dados em 
EDAT de acordo com o modelo estatj'stico 
selecionado. 

C Cn)(STATj FIT SLINE 


H-ll 
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UNFIT 


Define o modelo de ajuste de curva para linear. 

C GnlLsTATj 2PRR MODL LINFI 




LIN IN 


Testa se uma expressao (x) e uma fungao linear de 
uma variavel (y). 

F (PRGj TEST («i)[PREV) LININ 


H-ll 


LIST— 


Desagrupa uma lista (x) em seus elementos 
C Deve ser digitado. 


H-ll 


—LIST 


Combina objetos x (y, z, etc.) em uma lista, 

foi">/-i^. TMOC _v t TOT 

LPRG J 1 Yrt ^Llbl 
C (PRGj LIST +LI8T 


17-1 


—LIST 


Combina objetos desde o nivel 1 ate o ru'vel atual 
em uma lista. 

0 fj+)(STACK)*LIST 


3-8 


ELIST 


Adiciona juntamente todos os elementos em uma 
lista ($). 

C (MTH) LIST 2LIST 


17-9 


nLIST 


Multiplies juntamente todos os elementos em uma 
lista [x). 

C [MTHj LIST 7TLIST 


17-9 


ALIST 


Localiza o conjunto das pnmeiras djferengas de 
uma seqiiencia finita em uma lista (x). 

C (MTH ] LIST ALIST 


17-y 


LN 


Logaritmo natural (base e) de x. 

A G+)[lnJ 


12-2 


LNP1 


Logaritmo natural de (x + 1). 

A [MTH] HYP [NXT) LNP1 


12-3 


LOG 


Logaritmo comum (base 10) de x. 
A OtLOGj 


12-2 


LUUr 1 1 


LJenne o moaeio ae ajusie ae curva para 
logantmico. 

c QCSTATJ 2PRR MODL LOGFI 




LQ 


Retorna a fatorac,ao LQ de uma matriz {x). 

C [MTH] MBTR FflCTR LQ 


14-23 
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LR 



LSQ 



LU 



L() 



M- 



MANT 



MARK 



MATCH 



Calcula a regressao linear. 

FIT 




STAT 



L R 



Calcula norma minima das solucoes de minimos 
quadrados para um sistema sub e 
superdeterminado de equac.6es lineares AX = B, 
onde A (y) e a matriz de coeficientes e B (x) e o 
vetor de constantes do lado direito. 

SOLVE) SYS LSQ 
C (MTH ) MRTR LSQ 



Retoma a fatoracao Crout LU de uma matriz 
quadrada (x). 

C 



MTrT) MRTR FRCTR LU 



Substitui logaritmo de potencia por produto de 
logaritmo. 

O (^(EQUATION ) g) RULES L* 



Substitui produto de logaritmo por logaritmo de 
potencia. 

0 (^(ECjUATION j (*) RULES L O 



Lncorpora fatores a esquerda. 

O f^p(E9UAT!ON)[^) RULES *M 



Executa 4r fl ate que nao haja nenhuma 
altera^ao na subexpressao. 

Q f^lf EQUATION ] (<\ RULES *M 



lncorpora fatores a direita. 

O (+^)( EQUATION )(<} RULES M* 



Executa ate que nao haja nenhuma 

alteracao na subexpressao. 

O f^ l(E C ^ UATION|R)RULES@ H* 



Mantissa (parte decimal) do numero (x). 
F 



MTHl RERL (nxtj MBHT 



Define marca na posic.ao do cursor. 
f^ fl(FICTURE] fx) 

O ^(PICTURE ) EDIT (NXT) 



Acessa o padrao que comb in a. funcpes dentro do 
formulario de entrada simbolica. 

O f^ lfS YMBOLICjManip expr. . . MRT-C 



H-12 



14-16 



14-23 



20-26 



20-26 



20-25 



20-27 



20-25 



20-27 



12-10 



9-3 



20-29 
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T MATCH 


Reescreve uma expressao (y) usando uma lista de 
combinac.ao de padrao (x) para substituir 
subexpressoes particulares, buscando primeiro as 
subexpressoes mais profiuidamente aninhadas. 

C [^[SYMBOLIC] {NXT] *MRT 


H-12 


i MATCH 


Reescreve uma expressao (y) usando uma lista de 
combinac,ao de padrao (x) para substituir 
subexpressoes particulares, buscanao primeiro as 
expressoes do ru'vel superior. 

C (^[SYMBOLIC] [NXT] *MRT 


H-12 


MAX 


Maximo de dois numeros reais (x e y). 

F (MTH) rerl mrx 


12-10 


MAXR 


Retorna a constante simbolica MAXR^ o numero 
real maximo representavel pela maquina 
(9.999999999 99E499). 

F (MTH 1 (NXT ) CONS (NXT) MRXR 


11-4 


MAXE 


Valores maximos de coluna na matriz estatistica 
em £DAT. 

C MLSTAT) 1VRR MflKZ 


H-12 


MCALC 


Declara a variavel ou a lista de variaveis 
especincada (x) a ser somente calculada . Use 
somente em conjunto com MROOT. 

C (4^1 (EQ LIB] MES MCRL 


H-13 


MEAN 


Calcula a media dos dados estatisticos em EDAT. 

c QtSTAT) lVflR MEAN 


H-13 


MEM 


Bytes de memona djspoiuveis. 
C (^[MEMORY] MEM 




MENU 


Apresenta o menu embutido ou personalizado 
especificado (x). 

O t^lJLMUUbbJ ntnU ntrtU 


30-1 


MENU 


Alterna em ativar e desativar o menu de teclas de 
software. 

(+m\( PTPTf IRR 1 CI 

L ^ | J ^ I 1 V> J. yJ IV EL/ J ^ J 

O (4y|[PICTURE) EDIT [NXT J MENU 


22-6 


MERGE1 


Incorpora a memoria RAM plug-in na porta 1 na 
memoria principal. 

C f^)[ LIBRARY] MERG 


28-17 
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MIN 


Mini mo de dois numeros reais (y ex), 
F (MTHj RERL MIN 


12-10 


MINEHUNT 


Inicializa o jogo Cacador de Minas. 
C («t)(EQ LIBlUTILS MINE 


25-17 


MINIT 


Cria uma nova Mpar a partir de EQ. 
C f^plEQ lib) MES MINIT 


25-10 


MINR 


Retorna a constante simbolica MINR, o niimero 
real m/nimo representavel pela maquina 
(1 .OOOOOOOOOOOJb— 499). 

F (MTH][NXT] CONS [NXT ) MINR 


11-4 


MINE 


Encontra os valores de col una minimos na matriz 
estatistica em huAL . 

C S)(STAT) IVOR MINS 


H-13 


MITM 


Personaliza o menu solver, usando uma cadeia de 
titulo (y) e uma lista de variaveis (r). 

C (+y)(EQLIB) MES MITM 


25-11 


ML 


Escolhe apresentagao com linhas multiplas ou com 
uma unica Lnha para result ados com iiniias 
multiplas. 

O (<^K MODES) FMT ML 


4-11 


MOD 


Retorna o resto do modulo de y cuvido por x. 
F [MTH 1 REfiL MOD 


12-10 


MOVE 


Move a(s) variavel(eis) selecionada(s) para um 
novo diretorio. 

0 (^(MEMORY ) MOVE 


5-10 


MSGBOX 


Cria um quadro de men sag em definido pelo 
usuario a partir de uma cadeia (x). 

C (PRG)(NXT) OUT MSGB 


H-14 


MROOT 


Resolve um conjunto de equacoes para a variavel 
especificada (x) comecando com somente valores 
definidos pelo usuario (consulte MUSER e 

C f«h)[EQ LIB) MES MROO 


H-14 


MSOLVR 


Inicializa o solucionador us an do o conteudo atual 
da variavel reservada EQ, 

0 CTfEQ LIB) MES MSOL 
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MUSER 


Cria a variavel ou lista de variaveis especificadas 
(x) definidas pelo usuario. Use somente em 
conjunto com MROOT. 

C CT[EQ LIB) MES MUSE 


H-14 


NDIST 


Retorna a distribuigao normal de probabilidde 
(curva sino) em x baseada na varia^ao (y) e media 
(*) da distribuigao normal. 

c [mth] [nxt] PROB [nxt)NDIST 


12-5 




Retorna o numero de linhas em h DA 1 . 


H-15 


NEG 


It, f 

Nega x. 

A r*/-lorfMTHlfNXTl CMPL (NXT) 

NEG 

* ■ H BMW W 


12-1 


NEW 


Cria urn objeto novo nomeado. 






0 (j^l(MEMORY) NEW 


5-7 


NEW 


Cria urn novo alarme. 






0 OCTIMEj Browse alarms... NEW 


26-6 


NEWOB 


Converte o objeto (x) tornado de urn objeto ou 
variavel composta em um novo objeto 
independente. 

C («-|][MEMORY) NEWG 


H-14 


NEXT 


Finaliza uma estrutura de loop defmida. 

C (prg) BRCH FOR NEXT 


29-12 


NEXT 


Apresenta, mas nao executa, o proximo ou os aois 
proximos objetos no programa suspenso. 

O (FRGl(NXT) RUN NEXT 


29-9 


NOT 


Retorna o NOT binario ou logico de x. 
(PRG) ST (NXT) NOT 


H-15 




F (MTH) BRSE [NXT) LOGIC NOT 


15-4 


NOVAL 


Coloca valores ressetados e iniciais em quadros de 
dialogo deflnidos pelo usuario. NOVAL e 
retomado a pilha quando um campo esta vazio. 

C (PRG) (NXT) 1 N N 0 V R 
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NSUB 


Fornece uma forma para acessar o niimero de 
estrutura atual durante uma iteracao de unci 
programa ou comando aphcado us an do DUbUbb. 

C (PRGj LIST FROC NSUB 


17-6 


NUM 


Retorna o codigo de caractere do primeiro 
caractere na cadeia (x). 


H-15 




0 (PRG) T YPE (NXT J NUM 




NUMX 


Define o numero de passos x para cada passo y em 
graficos em perspectiva em tres dimensoes. 

C f*^)(PLOT)(NXT) 3D VPftR 
(NXT) NUMX 


H-15 


NUMY 


Define o numero de passos y atraves do 

View- Volume em graficos em perspectiva em tres 

dimensoes. 

C (^jl(PLOT)(NXT) 3D VPRR 

frWFl-NUMV" 


H-15 


— NUM 


Con vert e um objeto simbolico (ar) em um numero, 
ate onde lor possivel. 


11-5 


NXEQ 


Muda a equacao atual rotacionando os elementos 
na list a em &Q. 

O (^(PICTURE] FCN (NXTj NXEQ 


22-11 


OBJ— ► 


Separa um objeto composto [x) em seus 
componentes. 

(PRG) TYPE QBJ* 


H-16 




(PRC) LIST OBJ* 


17-8 




C [«iKCHARSHNXT) OBJ* 




OCT 


Define a base octal. 

C (MTH ) BASE OCT 


15-1 


OFF 


Desliga a calculadora. 

C (PRG) (NXT) RUN (NXT) OFF 




OK 


Aceita os valores de todos os campos da maneira 
em que estao apresentados atualmente ou executa 
a acao principal do formulario de entrada. 

[formuldrio de entrada] (j£NTERj 
O {formuldrio de entrada] OK 


6-8 
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OLDPRT 


Remapeia o conjunto de caractere da HP 48 para 
coincidr com a impressora infravermelha 
HP 82240A. 

c MQ/oJPRINT PRTPfl OLDPR 




OPENIO 


Abre a porta serial. 

C fihl(l/0)(NXT)$£RIR OPEN! 


27-3 


OPTS 


Seleciona as opcoes de graficos. 

O [r»j(PLOT) all plot types OPTS 


22-2 


OR 


OR logico de duas expressoes (x e y) que avaliam 
1 ou 0 ou OR binario combinando dois inteiros 
(ar e y) ou duas cadeias de caracteres (a: e y). 








1 




F (PRG) ST (NXT ) OR 


H-16 


ORDER 


Reorganaza o menu VAR na ordem especmcada na 
lista (x). 

C f^p(MEMORY) DIR ORDER 


rl-lb 


OVER 


Dupbca o objeto no njvel 2 no nivel 1. 
C STACK) OVER 


3-13 


EPAR 


Variavel reservada que armazena dados de 
regressao estatistica. 

C MfSTATj 2PRR IPRR 


21-13 


PARAMETRIC 


Seleciona o tipo de grafico PARAMETRIC. 

c S)[PLOT) PTVPE PflRR 


23-7 


PARITY 


Define o valor de paridade especuncado [x). 

C S)Q/oj IOPftR PRRIT 


rl-17 


PARSURFACE 


Seleciona o tipo de grafico PARSURFACE. 

c ra(PLOT][NXTj 3D PTYPE 
PRRSU 


23-37 


PATH 


Retoma a lista que contem o caminho para o 
diretorio atual. 

C (*y)(MEMORY] DIR PATH 


H-17 


PCOEF 


Localiza os coeficientes do polinomio com a matriz 
especificada de raizes (x). 

c S)tSOLVEj POLY PCOEF 


18-11 


PCONTOUR 


Seleciona o tipo de grafico PCONTOUR. 
C (*T)(PLOTl[NXT) 3D PTYPE 

j^con 


23-32 
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Ualcula a covanancia da populac,ao. 

C SJCSTATJ FIT [NXT ) PCOV 


14 1 7 

IT- I 1 


PDIM 


Substitui PICT por um PICT em branco de 


9-9 




cumensoes especuicadas [y) e (x). 

C [PRG ) PICT PDIM 


24-3 


PERM 


Retorna as permutacoes de itens y tornado x em 
urn certo tempo. 

F (MTH )(NXT ) FROB PERM 


12-4 


PEVAL 


Calcula urn polinomio com uma matriz 
especincada de coeficientes (y) em um valor dado 

(x). 

C S)tSOLVEj POLY PEVflL 


18-12 


PGDIR 


Ehmina o diretono especincado (x) e todo seu 
conteudo. 

C f^)f MEMORY ) D I R POD I R 


H-17 


PICK 


Copia o objeto do nf vel x para o ru vel 1 . 
C (+D(STACK) PICK 


3-13 


PICK 


Copia o objeto no nivel atual para o nivel 1. 
O (3(STACKj PICK 


3-8 


PICT 


Coloca o nome PICT na pilha. 

c [prgJ PICT PICT 


9-9 


PICT— 


Copia o PICT atual como um objeto grafico e o 
coloca na pilha. 

1 - \( DTfTT IP t? W CTA | 

O (^(PICTURE) EDIT (NXT] (NXT) 
PICT* 


22-6 


PICTURE 


Entra o ambiente Graphics. 
C [^(PICTURE) 


9-2 


DTM TT 

PIN IT 


Inicializa todas as portas que contem RAM sem 
apagar dados. 

C (^ItLIBRARY ] [ NXT IPINIT 


Oft 1 e 


PIXOFF 


Desativa o pixel especincado (x) em PICT. 
C (PRG) PICT (NXT)FIXQF 


9-10 


PIXON 


Ativa o pixel especificado (x) em PICT. 
C (PRG) PICT (NXTj PIXON 


9-10 
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PIX? 


Testa se o pixel especificado (x) em PICT esta 
ativado ou desativado. 


9-10 




C (PRG ] PICT (NXTj FIX? 




PKT 


Usado para enviar urna cadeia de comandos (y) de 
urn determinado tipo (x) para um servidor Kermit. 

C t±JQ/oJ SRVR PKT 


27-14 


PMAX 


Define as coordenadas superiores direitas do 
grafico (x). 

C Deve ser digitado. 


H-17 


PMIN 


Define as coordenadas inferiores esquerdas do 
grafico (x). 

C Deve ser digitado. 


H-18 


PMT 


A variavel de pagamento no solucionador de 
amortizacao. 

C fiyltSOLVE) TVM SOLVR j PMT j 


18-17 


rULAH 


beleciona o tipo de granco rULAK, 

C f+iKPLOT) PTVPE POLRR 




POS 


Retorna a posicao da subcadeia (x) na cadeia (y) 
ou objeto (xj na Lista {y). 

C (PRG) LIST ELEM POS 


17-7 


PRED 


Atraves do modelo de regressao atual, calcula o 
valor previsto de uma variavel dado o valor de 
outra. 


21-12 




0 fr»)(STAT) Fit Data. . . PRED PRED 




PREDV 


Retorna o valor previsto para a variavel 
dependente, dado o valor da variavel independente 

C Deve ser digitado. 


H-18 


PREDX 


Retorna o valor previsto para a variavel 
independente, dado o valor da variavel dependente 

(*)• 

C SltSTATj FIT PREDK 


H-18 


PREDY 


Retorna o valor previsto para a variavel 
dependente, dado o valor da variavel independente 

(*)• 

C SHstat) FIT PREDY 


H-18 
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PRINT 


Imprime um objeto, 

f ~ \ f T / A . , (in T t,IT 

° lf»JlI/OJ Prxnt . . . PRINT 


27-4 


PRLCD 


Imprime a tela atual. 

C ©(.I/O) PRINT PRLCD 

(r»j(l/OJ Print display 

Pressione simultaneamente{ON J e fl~) 




PROMPT 


Apresenta a cadeia de prompt (i) na area de 
estado e mterrompe a execucao do programa. 

C [PRGltNXTl IN [NXT| PROM 


H-19 


O T~> /"ST" 1 

rHUU 1 


CalcuJa todas as raizes de urn polinomio com o 
arranjo especificado de coeficientes (x). 

C ©(SOLVEJ POLY PROOT 


1 O 1 1 

lo-l 1 


PRST 


Imprime todos os objetos na pilha. 

c f^DflTolPRIHT PRST 


27-6 


PRSTC 


Imprime todos os objetos na pilha em formato 
compacto. 

C OQ/o)PRINT PRSTC 




PRTPAR 


Variavel reservada que contem as defmigoes atuais 
da impressora. 

C S)Q/oJ PRINT PRTPft PRTPB 


27-3 


PRVAK 


Imprime o nome e conteudo de uma ou mais 
variaveis (x), incluindo nomes de portas. 

C (^tKi/o) print prvrr 


27-6 


PRl 


Imprime o objeto no nivel 1. 

c S)Q/oJ PR1 


27-6 


PSDEV 


CalcuJa o desvio padrao de populagao. 

C E)(STATJ 1VRR (NXT) PSDEV 


H-19 


PURGE 


Elimina uma ou mais variaveis especificadas (x). 
C (»iKPURG) 


5-12 


PURG 


Elimina obietos ou alarmes selecionados. 

{^(MEMORY ) (NXT) PURG 
O (rH(TIME) Browse Alarms... PURG 
ciumina coaas as variaveis para o tiiuio acuai. 

O fr»l[EQ LIB] ... VfiRS (NXT) PURG 


5-10 
26-6 


PUT 


Substitui o elemento na posigao especificada (y) no 
arranjo ou lista (z) por urn outro elemento (x). 

C (PRGj LIST EL EM PUT 


14-7 
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PUTI 


Substitui o elemento na poskjao especificada (y) no 
arranjo ou Lista (z) por um outro elemento (x) e 
incrementa o indice. 

C (PRGj LIST ELEM PUTI 


17-7 


PV 


Apresenta o valor de urn emprestimo no 
solucionador de amortizac,ao. 

c (^KsOLVEl TVM SOLVR : P V i 


18-17 


PVAR 


Calcula a vanac.ao de populacao. 

C RTKSTATl 1VRR (NXT)PVBR 


H-19 


PVARS 


Re torn a a lista de objetos e bibliotecas de copia de 
seguranca dentro de uma porta \x). 

C f^K LIBRARY JPVBRS 


28-5 


PVIEW 


Apresenta PICT com coordenadas de pise/ 
especificadas (r) como o canto superior esquerdo. 

C (PRG)[NXT) OUT PVIEW 


H-19 


PWRFIT 


Define o modelo de ajuste de curva para Power. 

C ®(STATj 2PftR MODL PWRFI 




PYR 


Pagamentos por ano no solucionador de 
amortizagao. 

C (+TKSOLVE] TVM SOLVR (NXT) 

r pyr i 


18-17 


PX— C 


Converte coordenadas de pixel (x) em coordenadas 
de unidade de usuario. 

C (PRG) PICT [NXT) PX+C 


9-10 


-►Q 


Converte numero \x) em urn equivalente 
fracionario. 

C (^)fSYMBOLICl(NXT) *Q 


16-5 


QR 


CaicuJa a fatoracao QR de uma matnz \x), 

C (mth) MBTR FRCTR QR 


1 A 

14-zo 


QUAD 


Resolve uma equacao de primeira ou segunda 
ordem (y) para uma variavel dada (s)> 

C (^[SYMBOLIC J QURD 


20-16 


QUOTE 


Retorna a expressao de argument o (x) 
nao-avaliada. 

F (^[SYMBOLIC 1 (NXT] [NXT) QUOT 


H-20 
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-►Qtt 


Calcula e compara quocientes de niimeros (x) e 
numeros/7T, retoniando urn quociente com um 
denominador menor. 

C f5^|( SYMBOLIC 1 [ NXT } * Qtr 


16-6 


RAD 


Define o modo Radiano. 

c modes 1 ANGL RftD 


4-4 


RAND 


Retorna um numero aleatorio e atualiza a familia 
do numero aleatorio. 

C (MTH ] (NXT ) PROB RRND 


12-4 


RANK 


Calcula o rank de uma matriz ret angular (2;). 


14-10 




C (mthJ MRTR NORM (NXT 1 rank 




RANM 


Cria uma matriz com elementos aleatorios a partir 
de uma list a de dimensoes especificadas (%)■ 

C (MTH) MRTR MAKE RftNN 


14-3 


RATIO 


Forma de prefixo de / usada internamente pela 
aplicacao Equation Writer. 

F Deve ser digitado. 


H-20 


RCEQ 


Retorna equacao(oes) em EQ para 0 ravel 1. 

f^HtPLOT) EQ 
C P*t1[PL0T1(NXT) 3D EQ 


H-20 


RCI 


Multiplica a linha especificada (x) de um arranjo 
z) por um fator (y). 

C f MTH 1 MfiTf? #OLJ f?H T 


14-21 


RCIJ 


Multiplica uma linha especificada ( de um 
arranjo matriz (f) por um fator (z) e adiciona 0 
result aclo a outra Linha (x). 


14-21 




C (MTHj MflTR ROW RCIJ 




RCL 


Recupera 0 objeto annazenado em uma variavel 
especificada (x) para a pilha. 


7-11 


RCL 


Recupera 0 objeto selecionado para a pilha. 
0 f^*)( MEMORY ] (NXT ) RCL 


5-9 


RCLALARM 


Recupera 0 alarme especincado (a;) a partir da 
lista de alarmes do sistema. 


H-21 




C (<+i](TIME) flLRM RCLflL 
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RCLF 


Retoma urn inteiro binario que representa os 
estados de sinalizadores do sistema. 

c S)CmodesJ flag (NXTj RCLF 


24-7 


RCLKEYS 


Retorna a usta das atribuigoes atuais das teclas ae 
usuario. 

C fi^tMODES) KEYS RCLK 


30-8 


RCLMENU 


Retoma o numero de menu do menu atual. 

z~i ( ^ \ [ \ m r~\i~^\ no 1 MET kill DPI M 


H-21 


RCLS 


Recupera a matriz estatistica atual em EDAT. 

["♦"iJlPLOTJ LNXT J otnt Urt I n 
XDflT 


H-21 


RCWS 


Recupera o tamanho de paJavra do inteiro binario. 
C [MTH 1 BRSE (NXT) RCWS 


15-2 


RDM 


Redimensiona os elementos de urn arranjo \y) de 
acordo com as dimensoes especificadas (2:). 


14-11 




C LMTHj MflTR MAKE RDM 




RDZ 


Define a famiba do numero aleatono 

c CmthJInxtJ PROB RDZ 


12-4 


RE 


Retorna a parte real de urn numero complexo ou 
de urn arranjo (x). 

F [MTH] [NXT) CMPL RE 


12-14 


RECN 


Aguarda dados especificados (x) a partir da fonte 
remota que executa 0 software Kermit. 

C f»H(l/0)[NXTj RECN 


H-21 


RECT 


Define 0 modo Rectangular. 

C (MTH)VECTR(NXT) RECT 


13-2 


RECV 


Aguarda os dados especificados pelo transmissor a 
partir da fonte remota que executa 0 software 
Kermit. 

C S)(l/oJ RECV 




RECV 


Prepara a HP 48 para receber dados. 
0 OQ/Oj Transfer ... RECV 


27-11 


REPEAT 


Inicia a sentenca de loop se 0 resultado da sentence 
de teste (r) for diferente de zero; caso contrario, a 
execugao continua apos 0 END correspondents 

C LPRQJ BRCH WHILE REPEfl 


29-15 



Indice de Operagao G-37 



Nome, Tecla 
ou R6tulo 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


REPL 


Substitui a parte do objeto (z) por urn outro 
objeto semelhante (x) iniciando na posi^ao 
especificada (y). 

(PRG) LIST REPL 

C (PRG) OB REPL 


17-8 
H-22 


REPL 


Substitui a parte de PICT por objeto grafico no 
nfvel 1. 

O (^(PICTURE] EDIT (NXT][NXT) 

REPL 


9-5 


Rbr L 


Substitui um padrao simbolico por outro em uma 
expressao. 

0 r^jl(EQUATION)(^) REPL 




RES 


Define o espa^amento (x) entre pontos plotados. 

c S)LplotJ PPfiR RES 


H-22 


RESET 


Define o valor do e campo atual (ou, na escolha do 
usuario, todos os valores de campo no formulario 
de entrada atual) para sua defuiigao default. 

O f^»)[PLOT)[NXT) RESET 


6-6 


RESET 


Redefine os parametros de plotagem a seus 
defaults. 

f+DlPLOTHNXT] 3D [NXT ) 
O f^l(PLOT) PPRR RESET 


22-15 


RESTORE 


Substitui o diretorio HOME pela copia de 
segnranga especificada (x). 

C (^{MEMORY ] [NXT ) RESTO 


28-7 


REVLIST 


Reverte os elementos em uma lista (x). 

C (MTH) LIST REVLI 

(PRGj LIST PROC REVLI 


17-7 


RKF 


Usa uma lista (z) — que contem o nome da variavel 
de tempo, o nome da variavel de soluqao e a 
funcao diferencial — e a tolerancia de erro absoluta 
(y) para calcular a solucao do problema de valor 
inicial em um ponto (x), usando o metodo 
Runge-Kutta-Fehlberg (4,5), 

C f^niSOLVEl DIFFE RKF 


H-22 
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RKFERR 


Usa uma lista (y) — que contem o nome da variavel 

\J,V tciil^JU^ w limine u<L vaiiavci uc s^PtLt^cirU c a 

funcao diferencial — e urn possivel tamanho de 
pas so (r) para calcular a mudanga na soluc,ao e 
um erro absoluto estimado para esse passo, usando 
o metodo Runge-Kutta-Fehlberg (4,5). 

c S)(SOLVEjDIFFE RKFE 


H-23 


RKFSTEP 


Usa uma lista (z) — que contem o nome da variavel 
de tempo, o nome da variavel de solucao e a 
funcao diferencial — e um possivel tamanho de 
passo (2.1 para caicuiar o proximo passo as suiu^ao 
do problema de valor inicial usando o metodo 
Runge-Kutta-Fehlberg (4,5) de tal forma que a 
tolerancia especificada de erro absoluto (y) seja 
satisfeita. 

C S)[solveJDIFFE RKFS 


H-23 


RL 


Rotaciona um inteiro binario (r) a. esquerda em 
um bit. 

C (MTH) BRSE (NXT) BIT RL 


15-5 


RLB 


Rotaciona um inteiro binario (x) a esquerda em 
um byte. 

C (MTHJ BRSE (NXT) BYTE RLB 


15-5 


RND 


Arredonda um objeto numerico (y) para o numero 
especincado (x) de casas decimals ou de digit os 
significativos. 

F (MTH ) REAL (NXT][NXT) RND 


12-10 


RNRM 


Calcuia uma norma de unha de um arranjo (a:}. 

C LmthJ MflTR NORM RNRM 




ROLL 


"Rola para cima" x mveis da pilha, para que esse 
nivel x+\ se mova para o ruvel 1. 

C f*D( STACK) ROLL 


3-13 


ROLL 


"Rola para cima" a pilha para que o ravel do 
indicador se mova para o m'vel 1 , o nivel 1 se mova 
para o ruvei z e assim por oiante. 

0 ®(STACKj ROLL 


3-8 


ROLLD 


"Rola para baixo" x mveis da pilha, para que o 
ruvel 2 (y) se mova para o m'vel x. 

C f^l(STACK) ROLLD 


3-13 
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ROLLD 


"Rola para baixo" a pilha, para que o nfvel 1 se 
mova para o nivel do indicador, o m'vel 2 se mova 
para o nivel 1 e assim por diante. 

O fj^tSTACKl ROLLD 


3-8 


ROOT 


Resolve variaveis desconhecidas (y) na equac,ao 
(2), iniciando a busca a partir de uma estimativa 
hucial (r). 

c SlsolveJ ROOT ROOT 


H-23 


ROOT 


Move o cursor grafico para a intersecQao do grafico 
de func.ao e o eixo apresenta o valor da raiz e 
retorna o valor a pi ma. 

0 ^(PICTURE) FCN ROOT 


22-10 


ROT 


Move o objeto do ruvel 3 para o m'vel 1, move 
objetos no nivel 1 e 2. 

C SKSTACKJ ROT 


3-13 


ROW+ 


Expande um arranjo (z) inserindo urn vetor de 
annas \y) no numero de linn a especincaao ^x). 

C (MTHj MRTR ROW ROW + 


14-5 


i r_> vn / 


insere uma nnna ae zeros na unna aiuai na 
aplicaQao Matrix Writer. 

O MATRIX )(NXT) 4- ROW 


q q 


ROW- 


Apaga a iinha especificada (x) de um arranjo (y), 

C (MTHj MRTR ROW ROW- 


14-6 


— ROW 


Apaga a linha atual na Matrix Writer. 
0 (r+)[ MATRIX ] [NXT ] -ROW 


fl Q 


—►ROW 


Desagrupa um arranjo (x) em seus vetores de 
linnas componentes. 

C (MTH) MRTR ROW *RGW 


14-5 


ROW— 


Agrupa uma sequencia de vetores de linha ( . . . , 
z> y) em uma matrix que contem x linhas. 

C (MTH) MRTR ROW ROW* 


14-3 


RR 


Rotaciona um inteiro binario (x) a direita em um 

c LMTHJ BRSE (nxt) BIT RR 


15-5 


RRB 


Rotaciona um inteiro binario (a:) a direita em um 
byte. 

C [MTHj BRSE (NXT) BYTE RRB 


15-5 
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RREF 


Calcula a forma reduzida de echelon de Linha de 
uma matriz retangular (a:). 

C (MTHl MRTR FBCTR RREF 


14-22 


RRK 


Usa uma lista (z) — que contem o nome da variavel 
de tempo, o nome da variavel de solucao, a fungao 
cuierenciai e suas ouas primeiras aerivauas e a 
tolerancia de erro absoluta (y) para calcular a 
solucao do problema de valor inicial em urn ponto 
(x) usando os metodos de Rosenbrock e 
Runge-Kutta. 

C S)(SOLVEjDIFF£ RRK 


H-23 


RRKSTEP 


Usa uma lista (t) — que contem o nome da variavel 
de tempo, o nome da variavel de solucao, a func,ao 
diferencial e suas duas primeiras derivadas — e a 
tolerancia de erro absoluta (2), urn possivel 
tamanno ue passo ^yj e um vaior yx) incucanoo o 
metodo de solucao usado no passo anterior. 
Calcula o proximo passo de solucao do problema 
de valor inicial usando uma combinacao dos 
metodos de Rosenbrock e Runge-Kutta. 

C S)(SOLVEj DIFFE RRKS 


H-24 


RSBE/RR 


Usa uma lista (y) — que contem o nome da variavel 
de tempo, o nome da variavel de solucao, a func.ao 
OJierenciax e suas ciuas primeiras aerivauao — e um 
possi'vel tamanho de passo (x) para calcular a 
alteracao na solucao e uma estimativa de erro 
absoluto para esse passo usando uma combinacao 
dos metodos Rosenbrock e Runge-Kutta. 

C S)(SOLVEjDIFFE RSBER 


H-24 


RSD 


Calcula o residual z-yx de tres arranjos. 

C [MTH] MRTR (NXTj RSD 


14-iy 


RSWP 


Troca duas linhas especificadas (y e x) de um 
arranjo [z). 

C (MTH) MRTR ROW (NXT) RSWP 


14-7 


R->B 


Converte um inteiro real positivo [x) em seu 
inteiro binario equivalente. 

C f MTH 1 RfiP.F R B 


15-3 


R->C 


Combina componentes reais (y) e imaginarios (ar) 
separados em um mimero complexo (ou arranjo). 

(PRG) TYPE [NXT) R*C 
C (MTH) (NXT) CMPL R*C 


12-14 
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L-onverte uma me aid a ae anguio ^tj ae raajanos 
para graus. 

F LMTHJ REAL [NXTl(NXT) R*D 




SAME 


Testa dois objetos (y e x) para igualdade. 
C (PRGJ TEST [NXTj SRME 


H-24 


SBRK 


Envia pausas em serie. 

C (4^ptl/pJLNXTjSERIfi SBRK 


0*7 on 


SCALE 


Define escala horizontal (y) e vertical (x) dos eixos 
PLOT. 

c MLplotj pprr [nxtJ scale 


H-24 


SCATRPLOT 


Desenha grafico de dispersao de dados estatisticos 
em £DA1 . 

C (iy)tSTATj PLOT SCRTR 


21-12 


SCATTER 


Seleciona 0 tipo de grafico SCATTER. 

C {^(PLOTMNXT) STflT PTYPE 
SCRTT 


23-21 


SCHUR 


Calcula a decomposicao de Schur de uma matriz 
quadrada (x). 

C (MTH) MflTR FflCTR SCHUR 


14-24 


SCI 


Define 0 modo de apresentacao Scientific com x 
casas decunais. 

C GPHlMODESj FMT SCI 


4-2 


SCLE 


Autoescala dados em ED AT para 0 grafico de 
dispersao. 

C Deve ser digitado. 




SCONJ 


Conjuga 0 conteudo de uma variavel (a:). 

C (^[MEMORY )RR I TH (NXT) SCON 




SDEV 


Calcula 0 desvio padrao para cada uma das 
colunas em h UA 1 . 

C S)(STATj 1VAR SDEV 


H-25 


SEND 


Envia uma copia de uma variavel (x) para um 
Hi<;r*rt<;it,i vn T'Cprmifc 

c f^Ni/o) SEND 


H-25 


SEND 


Envia o(s) objeto(s) especificado(s) na forma 
designada no formulario de entrada. 

O (f+)(l/0) [varies] SEND 


27-10 
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SEQ 


Gera uma seqiiencia (uma Usta) a partir de uma 
expressao (v) envolvendo uma variavel (t) cujo 
valor £ incrementado de; a; em passos de 
tamanho x. 

c (FRGj LIST FROC [NXT ) SEQ 


17-8 


SERVER 


Coloca a HP 48 no modo Kermit Server. 

C S)Q/oJ SRVR SERVE 




SF 


Define o sinalizador especificado (x). 

(PRG ] TEST [NXT)[NXT) SF 
C («-i)[MODES) FLRG SF 


4-9 


SHADE 


Sombreia a area entre o granco de uma func,ao e o 
eixo x ou entre dois grancos, entre os valores de x 
deniudos pela marca e pelo cursor. 

O (^[PICTURE) FCN SHRDE 


22-10 


SHOW 


Reconstroi a expressao (y) para tornar exph'citas 
todas as referencias a uma variavel {x). 

C SYMBOLIC) SHOW 


20-17 




oaicuia a censiaaae lninnseca oe silicone como 
uma funcao de temoeratura (z). 

F CT[EQ LIB)UTILS SIDEH 


n-*o 


SIGN 


Retorna o sinal de um numero (r). 


12-10 




F (MTH) RERL (NXT) SIGH 






Retorna o vetor de unidade de um numero 


12-14 




complexo (x). 

F (MTH) [NXT) CMFL (NXT) SIGH 




SIMU 


Altera a entre plotagem Bimultanea e sequenciai de 
funcoes mult i pi as. 

o («tUplot1[nxt) FLRG SIMU 


23-2 


SIN 


Seno de x, 
A (SIN) 


12-2 


O TM T I 


seno hiperbolico de x, 

A [MTHj hyp sinh 




SINV 


Substitui o conteudo de uma variavel (r) por seu 
inverse 

C f5hj)[MEMORY) RR I TH [NXT) S I NY 


H-25 
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SIZE 


En contra dimensoes de lista, arranjo, cadeia, 
objeto algebrico ou objeto grafico (r). 






f t~j r-> \ 1 TOT CI CM O T 7 C 

LPRGJ Lib 1 bLtn bi £fc 


1 mm —r 

\7-7 




C [PRQ] GROB [NXTj SIZE 


: 9-n 


SIZE 


Apresenta o tamanho do objeto selecionado em 
bytes e a quantidade de memoria disporu'vel. 

O IrMlMEMORY J [NXT J SIZE 


5-11 


<-SKIP 


Move o cursor a esquerda para a proxima pausa 
logica. 

Q(EDIT)*SKIP 

o ... EDIT *5KIP 


2-13 


SKIP— 


Move o cursor a direita para a proxima pausa 
logica. 

L^iJLEDITJ SKI P* 


2-13 


SL 


Desloca um inteiro binario (x) a esquerda em um 
bit. 

c (MTH) BASE [NXT I BIT SL 


15-5 


SLB 


Desloca um inteiro binario (x) a esquerda em um 
byte. 

C (MTH) BRSE [NXT I BYTE SLB 


15-5 


SLOPE 


Calcula e apresenta inclinacao de funcao na 
posicjto do cursor, re torn a a inclinacao a pilha. 

O fiyl(PICTURE) FCH - SLOPE 


22-10 


SLOPEFIELD 


Seleciona o tipo de grafico SLOPEFIELD. 

c [5tKplot](nxt] 3D PTYPE 

o i nor 
5LUr t 


23-27 


SNEG 


Nega o conteudo da variavel (x). 

c [♦rltMEMORYjRRITH (NXT) SNEG 


H-26 


SNRM 


Calcula a norma espectral de uma matriz (r). 

C fMTHl MflTR NORM SNRM 


14-9 


SOLVE 


Inicia o processo de resoluc,ao do problema atual. 
0 OfSOLVEj [vdrios] SOLVE 


1S-1 
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SOLVEQN 


Configura o solucionador com um conjunto de 
equacoes embutidas — designado pelo topico (z) e 
titulo (y) — e carrega o diagrama que acompanha 
em rlul , se especincaao {x). 

C f^l(EQ LIB| EQLIB SOLVE 


H-26 


SORT 


Organiza os elementos em uma Usta [x) na oraem 
crescente. 

C (MTH) LIST SORT 


17-7 


SPHERE 


Define o modo de coordenada esferica. 
C [MTH | VECTR [NXT ) SFHER 


13-2 


SQ 


Retoma o quadrado de x. 

a toJC^J 


12-1 


CD 

orv 


uesioca um 1 metro Dinano ^ij a cureiia em um oit. 






C (MTH J BRSE (NXT) BIT SR 




SRAD 


Calcula o raio espectral de uma matriz quadrada 
{xj. 

C (MTH) mrtr norm srbd 


14-10 


SRB 


Desloca um inteiro binario (x) a direita em um 
byte. 

C (MTH] BRSE (NXT) BYTE SRB 


15-6 


SRECV 


Le o numero especifico de caracteres (r) a partir 
da porta serial. 

C CT(I/Q)(NXT)SERIR SRECV 


27-19 


SST 


Faz execuQao passo a passo at raves do programa 
suspenso. 

O (PRC) (NXT) RUN SST 


29-8 


OCT 1 


raz execcuv^ao passo a passo airaves 00 programs 
suspenso e suas sub-rotinas. 

O (PRG)(NXT) RUN SST* 




START 


Inicia 0 lopp definido. 

C (PRG) BRCH STRRT STfiRT 


29-12 


f^Tl START 


Digita START NEXT. 






0 (PRG) BRCH QSTfiRT 




START 


Digita START STEP. 

O (PRG) BRCH fglSTRRT 




STD 


Define 0 modo de apresentacao Standard. 
C («-i)[MODES) FMT STD 


4-2 
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Pagma 


STEP 


Finaliza o loop definido. 

(PRG) brch for step 


29-12 




c (prg) BRCH START STEP 


29-14 


STEP 


Executa o proximo passo em uma diferenciacjio 
escalonada. 

U [f^JLo i MttULlO J Differentiate. . . 

STEP 


20-11 


STEQ 


Armazena a equacao (r) em 

C f*j)[PLOT][NXT) 3D Q ES 


18-7 


STIME 


Define p tempo excedido de 
transmissao/recebimento serial (x segundos). 

c ra[l/o][NXTlSERIB STIME 


27-19 


TSTK 


Seleciona Interactive Stack. 

f 1 f nnTT 1 aOT^ 
L^"|J[H(L>11 J TO IK 

0 (^[MATRIX ][NXT) *STK 


j-7 
8-9 


— ►STK 


Copia o elemento atualmente selecionado no 
MatrixWriter para a pilha. 

O fr^)(MATRIX][NXT) *STK 


8-9 


—►STK 


Copia o conjunto de equa^oes para a pilha. 
O [£)[EQ LIB) [ENTER) *STK 


25-5 


STO 


Armazena o objeto (y) na variavel [x). 


5-11 




C (STO) 




STO ALARM 


Armazena alarme (x) na lista de alarmes do 
sistema. 

C SJfTIME) flLRM STORL 


H-26 


STOF 


Usa um inteiro binario (x) para defmir o estado 
dos sinalizadores do sistema ou uma lista de dois 
inteiros binaries (x) para definir o estado dos 
sinalizadores do sistema e sinalizadores do usuario. 

C f^Q(MODES) FLAG (NXT) STOF 


24-7 


STOKEYS 


Usa uma lista (x) para criar atribuicoes multiplas 
de tecla de usuario. 

C f^)[MODES) KEYS STOK 


30-6 


STO+ 


Adiciona urn numero ou outro objeto ao conteudo 
da variavel especificada. 

C ;«-|)[MEMORY ) flR I TH STO + 


H-27 
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STO- 


Calcula a diferenca entre o conteudo da variavel 
especificada (y) e o numero ou um outro objeto 
especificado e armazena o result ado em uma 
variavel especincada. 

C f^[)(MEMORY]BRITH STO" 


H-27 


STO* 


Mult i plica o conteudo da variavel especificada pelo 
numero ou um outro objeto especificado. 

C f*7l(MEMORYlflRITH STO* 


H-27 


STO/ 


Calcula o quociente do conteudo da variavel 
especincada e o numero ou outro objeto 
especificado e armazena o resultado em uma 
variavel especificada. 

C (^(MEMORY 1RR I TH STO/ 


H-27 


STO£ 


Armazena a matriz estatistica atual (x) em 
ZDAT. 

C (^tKstat) DftTfl 2DRT 


H-28 


STR-> 


Avaba uma cadeia (x) como se seu texto iosse 
entrado a partir da linha de comandos. 

C Deve ser digit ado. 




— ►STR 


Converte um objeto (x) em uma cadeia. 
C fpRG ) TVFE *STR 


H-28 


STREAM 


Toma um objeto (x) (normalmente um programa 
ou comando) e aplica o mesmo a cada elemento de 
uma lista (y). 

C (PRG) list proc strer 


17-6 


STS 


Apresenta uma linha de estado que mostra o 
diretorio atual, os modos e sinalizadores deflnidos 
e a data e horarios atuais. 

O \formuldrio at entrada] [NaT J LHLL 
STS 


6-5 


STWS 


Define o tamanho de palavra do inteiro binario 
para x bits. 

C (MTHJ BRSE (NXT) STWS 


15-2 
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SUB 



SUB 



SUB 



SVD 



SVL 



SWAP 



SYM 



SYS EVA L 



Extrai a porgao da lista, cadeia, arranjo ou objeto 
grafico (z) especificado pelas posicoes inicial (y) e 
final (x). 

(PRGl LIST SUB 

Q(CHAR) SUB 

fMTHl MflTR MRKE (nxt) SUB 

c 




PRGl GROB SUB 



Retorna a porc.ao especificada de PICT para a 
pilha. 

O (^ (PICTURE) EDIT (NXT)(NXT) 

SI 



UB 



Retorna a subexpressao especificada para a pilha. 
O f*p( EQUATION | fj) SUB 



Calcula a decomposicao de valor singular de uina 
matrix retangular (r). 

C 




MTHi MflTR FACTR SVD 



Calcula os valores singulares de uma matriz 
retangular (x). 

C fMTHl MflTR FftCTRfNXT) SVL 



TVoca objetos nos ni'veis 1 e 2. 
C 




SWAP 



Seleciona se as constantes simbolicas avaliam ou 
nao para numeros. 

O f^l(MODESj MISC SYM 



Avalia um objeto de sistema (x). Use somente 
como especificado pelas aplicagots HP. 

C Deve ser digit ado. 



17-8 



9-11 



9-4 



20-21 



14-24 



14-24 



3-4 



4-11 



H-28 



©T- 



Move o termo a esquerda 
O f+j)( EQUATION) 



RULES ^" T 

Executa **T ate que nao haja nenhuma 
alteragao na subexpressao. 

Q f+j)[EC}UATlON)(^i) RULES ffi *T 



Move o termo a direita. 

O ( ^(EQUATION ) [<) RULES T* 

Executa T** ate que nao haja nenhuma 
alteragao na subexpressao. 

Q (^(EQUATION )@ RULES G+) 



20-23 



20-27 



20-23 



20-27 
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%T 


Retorna a fra^ao de porcentagem que x e de y. 
F (MTH) REAL 5ST 


i ft A 

12-9 


—TAG 


liidexa (rotula) um objeto (y) com urn nome ou 
cadeia descritiva (x). 

C (PRG) TYPE *TflG 


H-28 


TAN 


Tangente de x. 
A (TAN ) 


12-2 


TAIL 


Retorna todos os elementos de uma lista, exceto o 
pnmeiro, ou todos os caracteres de uma caaeia, 
exceto o primeiro. 

C (PRGj LIST ELEM [NXT) TRIL 


17-7 


TANH 


Tangente hiperbdlica de r, 
A LMTHj HYP TfiNH 


12-3 


TANL 


Desenha a Unha tangente a funcao atual no valor 
de x do cursor e retorna a equagao da linha 
tangente a pilha. 

0 ^(PICTURE) FCH (NXT) TBNL 


22-11 


TAYLR 


Calcula a ordem simbolica ar-esima da 
aproximacao do polinomio de Taylor de uma 
expressao (z) em uma variavel especificada (y). 

C (^(SYMBOLIC] TRYLR 


20-13 


T DELTA 


Retorna o incremento entre uma temperatura final 
(y) e uma temperatura inicial (x). Essa e uma 
versao especial de temperatura da funcao de 
subtragao normal. 

F f^l(ECJ LIBjUTILS (NXT)TDELT 


H-28 


TEACH 


Carrega exemplos embutidos. 
C Deve ser digitado. 


29-19 


TEXT 


Apresenta a pilha quando a apresenta^ao e 
atualizada. 

C (PRG] (NXT) OUT TEXT 




THEN 


Inicia a sentenga verdadeira. 

(prg)(nxt) ERROR IFERR THEN 
(PRG) BRCH CASE THEN 
C (PRG) BRCH IF THEN 


29-10 
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TICKS 


Retoma o horario do si sterna como urn inteiro 
binario em unidades de re log jo (1 unmade = 
8192 segundos). 
C (^)(TIME) TICKS 


16-4 


TIME 


Retoma o horario atual no formate 24 horas 
HH.MMSSs. 


16-3 




C (^D(TIME) TIME 




—►TIME 


Define o horario do sistema para urn horario (x) 
especincado no formato 24 horas HH.MMSSs. 

C QlTIMEl *TIM 


H-29 


TIM*"* 


Auinenia ou aiminui uma aeierminaoia 
temperatura (y) em urn incremento de 
temperatura especificado (x). Essa e uma versao 
especial de temperatura da funcao de adic.ao 
normal. 






F f+rl(EQ LIBlUTILS tNXT) TINC 




TLINE 


Em PICT, alterna pixels na linha dennida pelas 
duas coordenadas (y e x). 


9-9 




C (PRG) PICT TLINE 




TLINE 


Alterna os pixels em ativados e desativados na 
linha entre a marca e o cursor. 

0 (^(PICTURE) EDIT TLINE 


9-4 


TMENU 


Apresenta o menu personauzado dennido por usta 
(x), mas nao altera o conteudo de CST. 


30-4 




C SJlMODESj MENU TMEN 




rY*\ >«v 

TOT 


soma cada coluna da matriz em h DA 1 . 

c f^KsTAT) iVflR TOT 


H-29 


TRACE 


Calcula a soma dos elementos diagonals (tracp) de 
uma matrix quadrada (x). 

C (MTHJ MflTR NORM (NXT)TRftCE 


14-10 


T D API? 


Alterna entre ativar e desativar o modo TRACE. 

O f5hp[PICTURE)TRBCE 




TRANSIO 


Seleciona as definicoes especificadas de traducao de 
caractere (x). 

C SIQ/o) IOPBR TRftN 


H-29 
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TRG* 


Expande func,6es trigonometric as e hipebolicas de 
somas e diferengas. 

0 EQUATION) (<) RULES TRG* 


20-27 


—►TRG 


Substitui fun^oes exponenciais por func,oes 
trigonometrical . 

o (3^fEqUATlON RULES *TRG 


ZU-ZO 


on O Kf 

1 HN 


Tran spoe a matriz (x). 

0 Lm.THJ MflTR MAKE TRN 


14 11 


TRNC 


Trunca um numero (y) para o numero especificado 
(x) de casas decimals ou digit os significativos. 

F (MTH ] REBL [NXT] [NXT) TRNC 


i o in 


TRUTH 


Seleciona o tipo de grafico TRUTH. 

c (*i)(plot) PTYPE TRUTH 


23-14 


TSTR 


Converte data (y) e horario (x) em formato de 
numero para forma de cadeia, incluindo o dia 
caiculado da semana. 

C (^T1[TIME][NXT](NXT) TSTR 


16-4 


t>\ ri no 

TVA RS 


Retorna variaveis que contem o tipo de objeto 
especiRcado (x-). 

C MEMORY ) D I R TVBRS 


n-oU 


TVM 


Apresenta o menu TVM. 
C f^T|( SOLVE) TVM 


18-14 


TVMBEG 


Define o modo de pagamento para 
Beginning- of- Peri od . 

C Deve ser digit ado. 




TVMEND 


Define o modo de pagamento para End- of- Period. 
C Deve ser digit ado. 




TVM ROOT 


Resolve a variavel do TVM especificada (x) 
usando os valores armazenados nas variaveis do 
TVM restantes. 

c E)(solveJ T.VM TVMR 


H-30 


TYPE 


Retorna o numero do tipo de um objeto (x). 
fPRGV TYPE fNXTl(NXT) TYPE 

C [PRGJ TEST [NXT ) TYPE 


H-30 


TYPES 


Apresenta uma lista de tipos de objetos validos 
para o campo selecionado. 

0 [formuldrio de entrada] (NXT ) TYPES 


6-7 
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UBASE 


Converte o objeto de unidade (x) em unidades de 
base bl. 

F f*j)( UNITS 1UBRSE 


10-7 


UFACT 


Fatora uma unidade (x) a partir da expressao de 
unidade de outro objeto de unidade (y). 

C f^HtUNITS) UFftCT 


10-10 


—UNIT 


Cria urn objeto de unidade a partir de una numero 
real (y) e a parte de unidade de urn objeto de 
unidade (x). 

{PRG) TYPE *UNIT 
C («^1[UNiTS)*UNIT 


10-16 


UNTIL 


Inicia a sentenga de teste. 

c (PRG J BRCH DO UNTIL 


29-14 


UPDIR 


Toma o diretorio principal o diretorio atual. 


5-12 


UTPC 


Retorna a probabilidade que a variavel aleatoria 
qui-quadrada sejam maior que x, dado os graus de 
liberdade (y) da distribuigao. 

C (MTH ) [NXT] PROB (NXTl UTPC 


12-5 


UTPF 


Retorna a probabilidade de que a variavel aleatoria 
F de Snedecor's seja maior que r, dado os graus do 
numerador (z) e o denominador (y) de liberdade 
da distribuicao. 

C (MTH) [NXT] PROB (NXT) UTPF 


12-5 


UTPN 


Retorna a probabilidade de que a variavel aleatoria 
normal seja maior que x, dada a media (z) e a 
variagao (y) da distribuigao. 

C (MTH ) (NXT ] PROB (NXT ) UTPN 


12-5 


UTPT 


Retorna a probabilidade de que a variavel aleatoria 
de Student seja maior que x, dados os graus de 

uuciuduc i y j Lid uj3n j um^tMj ■ 

C (MTH) (NXT) PROB (NXT) UTPT 


12-5 


UVAL 


Elimina a parte da unidade do objeto da unidade 
especificada (x). 

f^D(UNITS) UVRL 


10-16 
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VAR 



VARS 



VEC 



VIEW 



©VIEW 



VIEW 



VPAR 



VTYPE 



VZIN 



VZOUT 



V2 



V3 



Calcula a variagao de colon as de dados estatisticos 
em EDAT, 

VRR 



(3 


(STAT] 


I 1VRR I 


NXT 1 



Retoma a lista de variaveis no diretorio atual. 
C ^{MEMORY) DIR VftRS 



Altenia entre modo de vetor e de arranjo. 

O 



MATRIX) VEC 



Copia o objeto no nivel atual para ambiente 
adequado para visualizacjko. 

O Q(VIEW) 

A present a. as palavras-chaves de menu para o 
menu atual. Se as palavras-chaves forem variaveis, 
seus valores sao mostrados. 



O 



VIEW 




Mostra a faixa e a equagao atual, enquanto uma 
tecla e pressionada. 

0 f^fPICTURE) FCN (NXT1 VI EH 



Retoma a variavel reservada VPAR. 

C f^(PLOT)fNXf) 3D VPRR 

(NXf) VPBR 



Retorna numero de tipo de objeto armazenado no 
nome local ou global (x). 

C 



prgI TYRE Cnxtj (nxtJ VTYPE 




Reduz verticalmente. 

O (^[PICTURE] ZOOM (NXTl 



Amplia verticalmente. 

0 (^(PICTURE) ZQQtl fNXTl 



Combina dois numeros reais (yea:) em urn vetor 
bidimensional ou em um numero complexo. 

o fMTHlVECTR *V2 



Combina tres numeros reais em um vetor 
tridimensional, de acordo como o modo 
Coordinate System atual. 

C fMTHlVECTR +VS 



H-31 



H-31 



8-9 



3-8 



3-8 



22-5 



22-15 



H-31 



22-8 



22-8 



13-3 



13-3 



Indice de Operagao G-53 



Nome, Tecla 


Descri^ao, Tipo e Teclas 


Pagina 


ou R6tulo 






V— 


Separa vetor ou numero complexo (x) em seus 
elementos componentes, de acordo com o modo de 

A Til 

angulo atual. 

C (MTH) VECTR V* 


13-4 


*W 


Mult i plica a escala de plotagem horizontal por urn 
fat or (r). 


H-31 




C S)(£LOTj PFRR (NXTl #W. 




WAIT 


Interrompe a execuQao de urn programa pelo 
numero de segundos especincaaos \x) ou ate que 
uma tecla seja pressionada. 

C [PRGl(NXT) IN WAIT 


H-32 


WHILE 


Inicia urn loop indefinido. 

C (PRG) brch while while 


29-15 


( ^ \ I KM ITT r\ 

v+\\ WHILh. 


Digita WHlLt/ KhrbAl bND. 


it qo 




o CprgJ brch S) while 




WID— 


Aumenta a largura de coluna e diminui o numero 
de colunas. 

O ^[MATRIX ) WID* 


8-9 


<-WID 


Diminui a largura de coluna e aumenta o numero 
de colunas. 

O (^lt MATRIX ] *WID 


8-9 


WIREFRAME 


Seleciona o tipo de grafico WIREFRAME. 
C ra(PLOTHNXT) 3D PTYPE 

U I REF 


23-29 


WSLOG 


Retorna uma serie de cadeia de caracteres que 
regi strain a data o horario e a causa de cada 
evento de inicializac.ao. 

C Deve ser digitado. 


H-32 


LX 


Retorna a soma de dados na coluna independente 
em ED AT. 

C SJlSTAT) SUMS 2X 


H-32 


EX A 2 


Retorna a soma de quadrados de dados em coluna 
inaependenet em L>DAL . 

C S)(STAT) SUMS 2X^2 


H-33 


XCOL 


Especifica a coluna de variavel independente (x) 
na matriz em EDAT. 

C (^l(STAT) SPflR XCOL 


H-33 



G-54 Indice de Operagao 



Nome, Tecla 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


ou R6tulo 






XMIT 


Envia a cadeia dad a (x) atraves da porta serial 
sem usar o protocolo Kermit. 

C I*|](l/o)[NXT)SERIfl XMIT 


27-19 


XOK 


XOR logico de duas expressoes (x e y) que avaliam 
para 1 ou 0 ou XOR binario combinando dois 
inteiros (x e y) ou duas cadeias (x e y). 

(MTH) BASE (NXT)LOGIC XOR 
F [PRGJ TEST (NXT ) XOR 


15-4 


XPON 


Retoma o expoente de um numero (r). 
F (MTH) RERL (NXT) XPON 


12-10 


XRECV 


Recebe um objeto atraves do xmodem. 

c (^Ki/pHNXTj XRECV 


n- jo 


XHNG 


Especifica a faixa de apresentacao do eixo 
horizontal do grafico (de y ax). 

c SlfPLOTj PPRR XRNG 


n-Jo 


XROOT 


Retorna a raifc x-esima de um numero real y. 


12-1 


XSEND 


Envia um objeto atraves do xmodem. 


H-33 




C f^l(l/Q)(NXT) XSEN 




XVOL 


Define as coordenadas, Xi e f t (y) e X r i g ht 
estabelecendo a largura do volume de plotagem 
tridimensional. 

c R^I(plotKnxt) 3D VPRR 

XVOL 


H-34 


XXRNG 

j*. A ALII \J 


Define as coordenadas XXi^ft (v) e XX r ;<rht (x), 
estabelecendo a largura da faixa tridimensional de 
mapeamento de destino (para graficos GRIDMAP 
e PARSURFACE). 

C f^DtPLOT ) [ NXT ) 3D VPRR 
X X K N 


H-34 


£X*Y 


Retorna a soma dos produtos de dados em colunas 
independentes e dependentes em £DAT, 

C E)(STATj SUMS 2X#Y 


H-34 


(X,Y) 


Alterna em ativar e desativar as coordenadas 


22-4 


atuais do cursor na parte esquerda inferior do 
visor. 

O fi^l(PICTURE)fn 
0 (^[PICTURE] X? Y 





indice de Operagao G-55 



Nome, Tecla 
ou R6tulo 


Descrigao, Tipo e Tec las 


Pagina 


X ,Y — 


Entra as coordenadas atuais do cursor como urn 
numero complexo na pilha. 

[^[PICTURE } [ENTER] 

O (^[PICTURE] EDIT (NXT)[NXT) 
VI * Y* 


22-4 


EY 


Retorna a soma de dados na coluna dependente 
em EDAT. 

C SXstat) SUMS 2Y 


H-34 


EY A 2 


Retorna a soma de quadrados de dados na coluna 
dependente em EDAT. 

c G^tSTAT) SUMS 2Y^2 


H-34 


YCOL 


Seleciona a coluna indicada (x) de ED AT como 
coluna de variavel dependente para estatisticas de 
duas variaveis. 

C HiMSTAT) 2PRR YCOL 


H-35 


YRNG 


Especifica a faixa de apresentacao do eixo vertical 
do granco (de y a x). 

c S)(£LOTj PP^R YRNG 


H-35 


YSLICE 


Seleciona o tipo de grafico YSLICE. 

C ratPLOTHNXT] 3D PTYPE 


23-33 


YVOL 


Define as coordenadas, Yf ar (y) e Y ne4r (x) 
estabelecendo a Jargura do volume de plotagem 
tridimenionaL 

C ffn(PLOTj[NXTl 3D VPRR 
YVOL 


H-35 


YVRNO 

I l l XI 1 \J 


J_/ d Lite do luui uciiaucu i i \n.T \ if f v ncdi \ J 

estabelecendo a largura da faixa tridimensional de 
mapeamento de destino (para graficos GRIDMAP 
e PARSURFACE). 

C (^(PLOTllNXT] 3D VPRR 

YYRH 


H-35 


ZAUTO 


Autoescala e redesenha o grafico. 

O (^[PICTURE] ZOOM iNXTlZftUTO 


22-8 


ZDECI 


Escala o eixo horizontal para que cada pixel 
represente 0,1 . 

0 (+7)(PICTURE) ZOOM (NXTl(NXT) 


22-8 



G-56 Indice de Operagao 



Nome, Tecla 
ou Rotulo 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


ZDFLT 


Redefine PPAR para as dennigoes de escala atuais. 
O (^(PICTURE) ZOOM ZDFLT 


22-8 


ZFACT 


Apresenta formulario de entrada para definir os 
fatores defaults de zoom. 

O («-|l(PICTURE) ZOOM ZFRCT 


22-7 


Z FACTOR 


Calcula o fator Z de compressibilidade de gas 
usando a razao de redugao de temperatura (y)ea 
razao de redugao de pressao (x). 

F (*t)(EQ LIB) UTILS ZFRCT 


H-35 


ZIN 


Reduz por urn fator padrao. 

O (^[PICTURE) ZOOM ZIN 


22-8 


ZINTG 


Define as escalas horizontal e vertical para que 
cada pixel represente 1. 

0 (^(PICTURE} ZOOM (NXT)[NXT) 

ZINTG 


22-8 


ZLAST 


Retorna voce ao fator de zoom anterior. 

O ra(PICTURE) ZOOM [NXT)[NXT] 

71 w C5 T 

&* w n w i 


22-9 


ZOOM 


Amplia uma area ret angular (que desenhou) para 
preencher todo o visor. 

O (^(PICTURE) ZOOM BOXZ [desenha 
um quadro] ZOOM 


22-7 


ZOUT 


Amplia por um lator padrao. 

o (^(PICTURE) ZOOM ZOUT 


22-8 


ZSQR 


Redefine a escala vertical para que coincida com a 
escala horizontal. 

O (^(PICTURE) ZOOM ZSQR 


22-8 


ZTRIG 


Define a escala horizontal para que cada dez pixels 
representem tt/2 e definem a escala vertical para 
que cada dez pixels representem 1. 

0 (5T)[PICTURE) ZOOM [NXTHNXT) 

ZTR I Q 


22-8 


ZVOL 


Define as coordenadas, Zi ow (y) e Zhjgh (x) 
estabelecendo a altura do volume de plot age m 
tridimensional. 

C fiT)[PLOTHNXT) 3D VPRR 

^VOL 


H-36 



Indice de Operagao G-57 



Nome, Tecla 
ou R6tulo 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


+ 


Adiciona dois objetos (y e x). 

a rr\ 


12-1 


+/- 


Muda o estilo do cursor entre sobreposto e cruz 
in versa 

(♦^(PICTURE )(+/-) 
O f^jl(PICTUREl EDIT [NXT| 


22-6 


+1-1 


Adiciona e subtrai 1. 

O (^[EQUATION )(+\ RULES + 


20-22 




bubtrai urn objeto (a; J a partir de outro \y). 
A Q 


1-2-1 


-0 


Nega e distnbui duplamente. 

O fSh^ll EQUATION 1 [<\ RULES [NXT ) 

■-■<> 


ZU-25 


* 


Multiplica dois objetos e x). 

A © 


12-1 


*1 


Multiplica por 1- 

O (^(EQUATION ) @) RULES *l 


20-22 


/ 


Divide um objeto (y) por outro (x). 

(+vl(SOLVE) SYS ✓ 

A Q 


12-1 




Divide por 1 . 

O (^(EQUATION ] ® RULES / 1 




A 


Eleva um nuinero [y) a uma potencia especincada 
<*)- 

A (y J ) 

v »i— ' 


12-1 


A l 


Eleva a potencia 1. 

O (^(EQUATION ) f^H RULES * 1 


20-22 


< 


Testa se y < x. 

F [PRG) TEST < 

^ — 


H-36 


< 


Testa se y < x%. 

F (PRGj TEST ± 


H-36 


> 


Testa se y > x. 

F (PRG) TEST > 


H-37 



G-58 indice de Operagao 



Nome, Tecla 
ou Rdtulo 


Descrigao, Tipo e Teclas 


Pagina 


> 


Testa s€ y > r. 


IT i)7 

H-37 




F 1 


PRG] TEST h 






Re torn a uma equagao formada de duas expressoes 
(v e x)> 

a &)GD 


11-4 





Testa se y = x. 


H-38 




F | 


FRG J TEST « 




¥> 


Testa se y ^ x. 


H-38 




F I 


ZRGj TEST * 




t 


Fatorial de x. 


12-4 




F i 


;mth][nxt) prob ! 




/ 


Integra uma expressao (y) de i a z com rela^ao a 
vari£vel especificada de integracao (x). 

A ©0 


H-38 


a 


To ma a derivada de uma expressao (y) com 
relacao a variavel especificada de diferenciaigao (x). 

A ®© 


H-oS 


% 


Calcula y por cento de x. 


12-9 




A 


[MTHj REBL % 




IT 


Retorna a constante simbolica 7r (ou 3.1415926535 
dependendo do sinalizador —2). 

(MTH)(NXT) CONS W 
F &)© 


11-4 




Calcula a soma de uma expressao (x) avaliada 
uma serie de vezes, a medida que uma variavel 
indexadora (i) se move de z para y. 

f ©CD 


H-39 
7-5 




Adiciona pontos de dados (x) a matriz em EDAT . 
C [^-tl(STAT) DftTR ' 2 + 


H-39 


S- 


Subtrai pontos de dados (x) da matriz em LDAT. 
C E)(STATj DflTft 2" 


H-39 




Retorna a raiz quadrada de x. 

A (7p 


12-1 



Indice de Operagao G-59 



Nome, Tecla 
ou Rdtulo 


Descri^ao, Tipo e Teclas 


Pagina 


i 


Usa uma list a de nomes e valores (r) para 
substituir valores para nomes em uma expressao 

\y)* 

F ^[SYMBOLIC ] [NXT ) 1 


20-18 


i /o 


inverxe aupiamenie e ajstriDuj. 

O (^[EQUATION ]M] RULES [NXT] 

fKxTV I/O 


on ok 


(()) 


Coloca parenteses em vizinhos. 

O (^[EQUATION )Q RULES <<>> 


20-24 


(- 


Expande a subexpressao a esquerda. 

O [^(EQUATION )MJ RULES [NXT] 

o 


20-24 




Executa ( * ate que nao haja nenhuma 
altera^ao na subexpressao, 

O (♦^[EQUATION )[<) RULES [NXT J 


20-27 


-♦o 


Distribui fungao prefixada. 

O (^(EQUATION )[<4] RULES [NXT) 

*o 


20-24 


-) 


Expande subexpressao a direita. 

O ^(EQUATION )[*) RULES (NXT] 
*> 


20-24 


EM 


Executa y ate que nao haja nenhuma 
alterac.ao na subexpressao. 

0 (^(EQUATION RULES (NXT) 


20-27 




Comuta argumentos. 

O [^(EQUATION ) (*) RULES + + 


20-24 




Inicia uma estrutura de variavel local, 

c ®Q 


29-16 



G-60 Indice de Operagao 



H 

Diagramas da Pilha para Comandos 
Selecionados 



Comando AMORT: Amortiza um emprestimo ou investimento 
baseado nas definigoes atuais de amortiza$ao. 



Nivel 1 




Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 


n 




principal 


juro 


balance* 



Fungao AND: Retorna o AND logico de dois argumentos. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


*n x 


#n 2 






" cadeia x " 


" cadeia 7 " 




" cadeia 3 " 




T/F 2 




0/1 


T/F 


*simb x 




' T/F AND simb* 


% simb l 


T/F 




'simb AND T/F' 


% simb 1 1 


' simb 2 ' 




l simb x AND s/mt> 2 * 


Fungao APPLY: 


Cria uma expressao a 


partir do nome e argumentos 


de fungao especificados. 






Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


{ s/m/>! ... simb n } % nome l 




' nome(simb x . . . simb n ) r 



H 



Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados H-1 



Comando ARRY— Toma um arranjo e retorna seus elementos como 
numeros reais ou cornplexos separados. Tambem retorna uma lista das 
dimensoes do arranjo. 



Nivel 1 - 


Nivel nm+1 . . . Nivel 2 


Nivel 1 


[ vetor ] 


z l - - - z n 


{ "elem en to ) 


[[ matriz ]] —> 


^11 * * ' -^n m 


{ "llnha m col > 



Comando ATICK: Define a anotaqao das marcas de verifica^ao dos 
eixos na variavel reservada PPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


X 












{ *,y } 






{ #n #m } 







Comando BINS: Organiza os elementos da coluna independente 
(XCOL) da matriz estatistica atual (a variavel reservada EDAT) em 
bins (nfcin, -f 2) onde o canto esquerdo do bin 1 comega no valor x m i n 
e cada bin possui largura x\ argura . 



Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 2 


Nivel 1 


x mln largura "bins ~* H n b1nl "" "blnn 


D I "blnL n blnR I 


Comando BYTES: Retorna o numero de bytes e o 


checksum para o 


objeto dado. 




Nivel 1 - Nivel 2 


Nivel 1 


ob J -> ^"checksum 


x t a m a n h o 



H-2 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 



Comando CENTR: Ajusta os dois primeiros parametros na variavel 
reservada PPAR, <x min , y min ) e tx ma x. J/max > , para que o ponto 
representado pelo argumento <x, j/> seja o centro do grafico. 



Nivel 1 




Nivel 1 


<x. y) 






X 







Comando CHOOSE: Cria urn quadro de opqao definido pelo usuario. 



Nivel 3 




Nivel 2 




Nivel 1 


- Nivel 2 


Nivel 1 


" prompt 1 


< 


C± . . . C n 


} 


Hp os 


— ► ofy ou resultado 


i 


" prompt 1 


{ 




} 






0 



Comando CHR: Retorna uma cadeia que representa o caractere da 
HP 48 correspondente ao codigo de caractere n. 



Nivel 1 


— ► 


Nivel 1 


n 




" cadeia" 



Comando CKSM: Especifica o esquema de deteccao de erro. 



Nivel 1 - • 


Nivel 1 


^checksum 


Comando CLKADJ: Ajusta o horario 
relogio, onde 8192 unidades equivalem 


do sistema em x unidades de 
a 1 segundo. 


Nivel 1 -> 


Nivel 1 


x — ► 



Diagramas da Pilha para Comandos Setecionados H-3 



ComandO COLX: Especifica as colunas das variaveis independente e 
dependente da matriz estatistica atual (a variavel reservada £ DAT). 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


x xcol 


*ycol 







ComandO CORR: Retorna o coeficiente de correlacao das colunas 
de dados independentes e dependentes na matriz estatistica atual 
(variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






y 

corfelation 



ComandO GOV: Retorna a co-variancia de amostra das colunas 
de dados independentes e dependentes na matriz estatistica atual 
(variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






x co — va ria n cia 



ComandO CRDIR: Cria um subdiretorio vazio com o nome 
especificado dentro do diretorio atual. 



Nivel 1 - Nivel 1 


' global 1 — 


Fungao DARCY: 


Calcula o fator de atrito Darcy de certos fluxos de 


fluido. 




Nivel 2 


Nivel 1 ■ Nivel 1 




^Re "~ *■ *Darcy 



H-4 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 



Comando — ►DATE: Define a data do sistema para date. 



Nivel 1 




Nivel 1 


data 







Comando DECR: Toma uma variavel no nivel 1, subtrai 1, armazena 
o novo valor de volta na variavel original e retorna o novo valor para o 
nivel L 



Nivel 1 




Nivel 1 


% nome x 






Comando DELALARM: Apaga o 


alar me 


especificado no nivel 1. 


Nivel 1 




Nivel 1 


n Cndice 







Comando DEPND: Especifica a variavel dependente (e sua faixa de 
plotagem para graficos TRUTH). 



Nivel 2 


Nivel 1 -> 


Nivel 1 




'global 1 
{ global } - 
{ global y inCcjo y flna( } - 

{ -^InCcio -^flnal ) ~* 




Comando DISP: 


Apresenta o obj nth na linha 


de apresenta^ao. 


Nivel 2 


Nivel 1 


Nivel 1 


obj 


n — ► 





Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados H-5 



ComandO DOERR: Executa um erro "especificado pelo usuario", 
fazendo com que o prograrna comporte-se exatamente como se um erro 
normal tivesse ocorrido durante a execucJLo do programa. 



Nivel 1 


Nivel 1 


"e r r o 




#/7 e r f o 


- 


"erro" 








ComandO DTAG: Retira todos 
objeto. 


os indices (rotulos) a partir de um 


Nivel 1 


-+ Nivel 1 


.tag.obj 


—* obj 


ComandO EQ— >l Separa uma equagao em seus lados esquerdo e 
direito. 


Nivel 1 


Nivel 2 Nivel 1 


i simb 1 —simb 7 ' 


-+ t stmb 1 1 t simb 2 ' 


z 


-> z 0 


'nome 1 


— ► 1 nome* 0 


unidade-x 


— * unidade-X 0 


'simb 1 


— 1 simb 1 0 



ComandO ERRM: Retorna uma cadeia que contenha a mensagem de 
erro do erro mais recente da calculadora. 



Nivel 1 




Nivel 1 






"mensagem de erro" 



H-6 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 



ComandO ERRN: Retorna o numero do erro mais recente da 
calculadora. 



Nivel 1 




Nivel 1 






# n erro 



ComandO EYEPT: Especifica as coordenadas do ponto de 
visualiza^ao em um grafico em perspectiva. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


x p o n t o 


Ypo n to 


^po n to 







Fun^ao FOA: Retorna a fragao da potencia emissiva total de um 
corpo negro. 



Nivel 2 


Nivel 1 


-> Nivel 1 


-^la m bd a 




~~ *" ^potencia 


J^la m bd a 


'simb 1 


,F0A (y,ambda. s '' m W , 


's/Vnb' 




-f l FO\(simb,x T y 


t simb 1 ' 


l simb 2 1 


-t- t FOX(simb 1 l simb 2 Y 


Fungao FACT: 


Fornecida para 


compatibilidade com a HP 28. FACT 


e o mesmo que 


l 

* > 






Nivel 1 


-* Nivel 1 




n 






X 


- r(x+i) 




*simb l 


~+ '(simb)! 1 



Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados H-7 



Flingao FANNING: Calcula o fator de atrito Fanning de certos fluxos 
de fluido. 



Nivel 2 


Nlvel 1 -> 


Nivel 1 


X x/D 

l slmb l 


's/mb' -> 
' simb 2 ' — ► 


V 

^fa n n in g 
> FAHN\NG(x x/Dt simb) t 

'FANNING(s/m*),y Re )' 

, FANNING(s/mi) 1 ,s/mfc> 2 )' 


ComandO FINDALARM: Retorna o mdice de alarme n t ' n dice do 
primeiro alarme despertado, apos o tempo especificado. 




Nivel 1 


- Nivel 1 




data 
{ data hor^rio } 
0 


~* "cndlce 
n Cndlce 



Comando FREEZE: Congela a parte da apresentagao especificada 
por ndrea de vtsuaiiza^d pa™ que nao seja atualizada ate que uma tecla 
seja pressionada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


n 3readevlsuaUzacao 







ComandO *H: Multiplica a escala vertical do grafico por xj a tor- 



Nivel 1 




Nivel 1 


x fator 


— y 





H-8 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 



Comando HEAD: Retorna o primeiro elemento de uma lista ou 
cadeia. 



Nivel 1 




Nivel 1 


{ obj x . . . obj n } 




obj x 


"cadeia" 




"elemento^ " 



Comando IFT: Executa obj se T/F for diferente de zero. Descarta 
obj se T/F for zero. 



Nivel 2 Nivel 1 - 


Nivel 1 


T/F obj — 


Depende! 


Funcao IFTE: Executa obj no Nivel 2 se T/F for diferente de zero. 


Executa obj no nivel 1 se T/F for zero. 




Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 


T/F Obj ve rd a d € | ro o6j fa |so 


— ► Depende! 



Comando INCR: Toma uma variavel no nivel 1, adiciona 1, armazena 
o novo valor de volta na variavel original e retorna o novo valor para o 
nivel 1. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nome' 




*1ncrementa 



Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados H-9 



Comando INDEP: Especifica a variavel independente e sua faixa de 
plotagem, 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 




'global' 








{ global ) 








{ global x InCc]o x flnal } 








{ x inCc1o x flnal ) 






X ln Ccto 


x flnal 







Comando INPUT: Solicita a entrada de dados na linha de comandos 
e evita que o usuario acesse as operates da pilha. 



Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 1 


" prompt da pilha" 


" prompt da linha-de-comandotf* 


" resuitado' 1 


"prompt da pilha" 


{ /' sf a nnha _ d€ _ comandos } 


-> "resuitado" 



Comando KERRM: Retorna o texto do pacote do erro mais recente 
do Kermit. 



Nivel 1 




Nivel 1 






' ' mensag em- de-err o* ■ 



Comando KEY: Retorna ao nivel 1 um resuitado de teste e, se uma 
tecla e pressionada, retorna ao nivel 2 a localizacjio da linha-coluna 
^nm dessa tecla. 



Nivel 1 




Nivel 2 


Nivel 1 








i 








0 



H-10 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 



ComandO LIBEVAL: Avalia funcoes nao-nomeadas da biblioteca. 



Nivel 1 




Nivel 1 


^"funcSo 







ComandO LIBS: Lista o ti'tulo, o niimero e a porta de cada biblioteca 
associada ao diretorio atual. 

Nivel 1 - Nivel 1 

-> { "t/tute" n blb n porta ... "tftulo" n b]b n porta } 



ComandO XLINE: Retorna uma expressao que represente o melhor 
ajuste de linha, de acordo com o modelo estatistico atual, usando 
X como o nome da variavel independente e valores explicitos da 
inclinacJLo e interceptagao obtidas da variavel reservada EPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 






' s ' mb f6rmula ' 



Fungao LININ: Testa se um objeto algebrico e estruturalmente linear 
para uma determinada variavel. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


'simb' 


'nome' 




0/1 



ComandO LIST— Toma uma lista de n objetos e os retorna aos 
niveis separados e retorna tambem o numero total de objetos ao nivel 
1. 



Nivel 1 -> 


Nivel n+1 . . . 


Nivel 2 Nivel 1 


{ obj\ ... objn } -* 


obj\ . . . 
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Co man do LR: Usa o modelo estatistico atualmente selecionado para 
calcular os coeficientes de regressao linear (interceptacjio e inclinaqao) 
para as variaveis dependentes e independentes selecionadas na matriz 
estatistica atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 2 


Nivel 1 






Intercept: x 1 


Inclinacao: x 2 



Comando | MATCH: Reescreve uma expressao. fMATCH trabalha de 
baixo para cima; ou seja, ele verifica prirneiro o menor nivel (o mais 
profundamente aninhado) das subexpressoes. 



Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 2 


Nivel 1 


t simb l 1 






0/1 


, simb 1 1 


{ ' 5 ' mtt pat' ' Si ' m£, repl ' ' s/m6 cond ' ) ~> 


'simb 2 ' 


0/1 



Comando | MATCH: Reescreve uma expressao. |MATCH trabalha de 
cima para baixo; ou seja, verifica prirneiro toda a expressao. 



Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 2 


Nivel 1 


% simb l 1 




— ♦ simb2 


0/1 


, simb l ' 


{ 's/mb pat ' 's/m6 rep| ' t simb con(i t } 


— » 'simb<2 ' 


o/i 



Comando MAXE: Encontra o valor maximo de coordenada em cada 
uma das m colunas da matriz estatistica atual (variavel reservada 
EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






*m a x 






[*maxl *max2 **• *maxm ] 
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Comando MCALC: Designa uma variavel como um valor calculado 
(nao-definido pelo usuario) para a aplicagao Multiple-Equation Solver. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nome' 






{ lista } 






"ALL" 







Comando MEAN: Retorna a media de cada uma das m colunas 
dos valores coordenados na matriz estatlstica atual (variavel 
reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






x m6dio 






[ x rrt6diol x m6dio2 *•• x m6dlom -I 


Comando MEM: 


Retorna 


o numero de bytes de RAM disponi'vel. 




Nivel 1 


Nivel 1 


-y X 



Comando MINE: Encontra o valor coordenado minimo em cada uma 
das m colunas da matriz estatistica atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






x mln 






[ x minl x min2 -■■ x m In m 3 
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ComandO MROOT: Usa a aplicaqao Multiple-Equation Solver para 
solucionar para uma ou mais variaveis usando o conjunto de equagoes 
em Mpar. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nome' 




X 


"ALL" 







ComandO MSGBOX: Cria um quadro de mensagem definido pelo 
usuario. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"mensagem" 







ComandO MUSER: Designa um variavel como definida pelo usuario 
para a aplicaqao Multiple-Equation Solver. 



Nivel 1 


-+ Nivel 1 




'nome 1 






{ lista } 






"ALL" 


— y 




ComandO NEWOB: Cria uma nova copia do objeto especificado. 


Nivel 1 


- Nivel 1 




obj 


-> obj 
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Comando NOT: Retorna o complemento ou inverso logico do 
argumento de um. 



Nivel 1 — 


Nivel 1 






T/F 


0/1 


" cadeia^' —> 


" cadeia 7 " 


l simb' -> 


'NOT simb 1 


Comando NUM: Retorna o codigo de caracteres n para o primeiro 


caractere na cadeia. 




Nivel 1 - 


Nivel 1 


" cadeia" -> 





Comando NUMX: Define o numero de passos x para cada passo y em 
graficos tridimensionals em perspectiva. 





Nivel 1 




Nivel 1 











Comando NUMY: Define o numero de passos y atraves de view 
volume em graficos tridimensionais com perspectiva. 

H 



Nivel 1 




Nivel 1 









Comando NZ: Retorna o numero de linhas na matriz estatistica 
atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






n l1nhas 
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ComandO OBJ— Separa um objeto em seus componentes na pilha. 
Para alguns tipos de objeto, o numero de componentes e retornado ao 
nivel 1. 



Nivel 1 — Nivel n+1 . . 


Nivel 2 Nivel 1 


(x,y) -> 




x y 


{ obJi . . . obj n } -> 


obj x 




[ x i • • • X n ] ~+ 


*i 


x n { n } 


[[ x l 1 * * • x m n ]] -+ 


*n 


x m n { ni n } 


"Obf 1 —► 




objeto-avaliado 


'simb* -> 


ar<j x . . . arg ( 


! n 'funcrao' 


unidade-X — ► 




x unidade-1 


:tag:obj 




obj "tag" 


Fungao OR: Retorna o OR logico de dois argumentos. 


Nivel 2 Nivel 1 




Nivel 1 






#"3 


" cadeia 1 " " cade/a 2 " 




" cadeia 3 " 


T7F X T/F 2 




o/i 


T/F 'simfc' 




'T/F OR swnD 1 


's/mb' T/F 




'simfc OR T/F' 


' simb^ ' 'simb^ 1 




1 simb 1 OR s//nfc 2 ' 


ComandO ORDER: Reorganiza as variaveis no diretorio atual 


(mostrado no menu VAR) na 


ordem espec 


ificada. 


Nivel 1 




-> Nivel 1 


{ globa1 x ... gfobat n } 
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Comando PARITY: Define o valor de paridade na variavel reservada 
10 PAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"pa rid a de 







Comando PATH: Retorna uma lista especificando o caminho para o 
diretorio atual. 

Nivel 1 - Nivel 1 

-* { nome-do-diret6rio l HOME ... nome-do-diret6rio n } 



Comando PCOV: Retorna a co-variancia de populagao das colunas 
de dados independentes e dependentes na matriz estatfstica atual 
(variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 


- Nivel 1 


~* *pco — variSncla 


Comando PGDIR: Elimina o 


diretorio nomeado (esteja vazio ou nao). 


Nivel 1 


Nivel 1 


'global 1 




Comando PMAX: Especifica 


?/) como as coordenadas no canto 


direito superior do visor. 




Nivel 1 


- Nivel 1 


(x, y) 
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Comando PMIN: Especifica <x, y> como as coordenadas no canto 
esquerdo inferior do visor. 



Nivel 1 


— ► 


Nivel 1 


(x.y) 







Comando PREDV: Retorna o valor previsto da variavel dependente 
Vdependente, baseado no valor da variavel independente Xindtptndenteu 
no modelo estatfstico atualmente selecionado e nos coeficientes de 
regressao atuais na variavel reservada EPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


^Independente 




■^dependente 



Comando PREDX: Retorna o valor previsto da variavel independente 
^independente) baseado no valor da variavel dependente Vdependente, 
no modelo estatfstico atualmente selecionado e nos coeficientes de 
regressao atuais na variavel reservada EPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


•^dependente 




^independente 



Comando PREDY: Retorna o valor previsto da variavel dependente 
Vdependente) baseado no valor da variavel independente Zi n dependente, 
no modelo estatfstico atualmente selecionado e nos coeficientes de 
regressao atuais na variavel reservada EPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


^independente 




^dependente 
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ComandO PROMPT: Apresenta o conteudo de "prompt" na area de 
estado e interrompe a execu^ao do programa. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"prompt" 







ComandO PSDEV: Calcula os desvios padrao de populagao de cada 
uma das m colunas dos valores coordenados na matriz estatistica atual 



(variavel reservada EDAT). 


Nivel 1 - 


Nivel 1 




x p s d e v 




[ x psdevl x psdev2 *" x psdevm I 


ComandO PVAR: Calcula a variancia de popula^ao dos valores 
coordenados em cada uma das m colunas na matriz estatistica atual 
{EDAT). 


Nivel 1 - 


Nivel 1 




x pvariancia 




t x p va riancia 1 x pvarl3nclam 1 



ComandO PVIEW: Apresenta PICT com a coordenada especificada 
no canto esquerdo superior da apresenta^ao grafica. 



Nivel 1 




Nivel 1 


(x, y) 






{ #n #m } 






{ } 
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Fungao QUOTE: Retorna seu argumento nao-avaliado. 





Nivel 1 




Nivel 1 








'simb* 








obj 


rUflyaO rt Ml IKJm 


Forma de prefixo de 


/ ^diviairj geraaa peia apiica^ao 


Eau at ion Writer 








Nivel 2 


Nivel 1 


_+ 


Nivel 1 






~" *" 




[ arranjo ] 


[[ matriz]] 




[[ arranjo x matriz~ l ]] 


I arranjo j 






[ arranjo/z ] 


z 










z 




s/m£>/z 




*simb 2 ' 




simb-L / simb 2 




n 7 








#n 2 






#n, 

7T 1 


#n 2 




" "3 


unidade^x x 


unidade-y 2 




unidade^(x/y) 1 /unidade 7 


X 


unidade-y 




( x /v) _ J /unida de 


unidade-x 


y 




u/7idafye_(x/y) 


'simb' 


unidade^x 




1 simb/unidade-x' 


unidade-x 


% simb % 




' unidade-x/simb* 


Comando RCEQ: Retorna o 


conteud 


o nao-avaliado da variavel 



reservada £Q a partir do diretorio atual. 



Nivel 1 




Nivel 1 






obj B q 
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Comando RCLALARM: Recupera urn alarme especificado. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"Cndlce 




{ data hora'rio obj 3< . 3<> x repetir } 



Comando RCLMENU: Retorna o numero de menu do menu 
atualmente apresentado. 



Nivel 1 




Nivel 1 






x m en u 



Comando RCLE: Retorna a matriz estatistica atual (o conteudo da 
variavel reservada EDAT) a partir do diretorio atual. 



Nivel 1 




Nivel 1 






obj 



Comando RECN: Prepara a HP 48 para receber urn arquivo a partir 
de outro dispositivo Kermit e para armazenar o arquivo em uma 
variavel especificada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nome' 






"nome" 







H 
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ComandO REPL: Substitui uma parte do objeto de destino no nivel 
3 pelo objeto no nivel 1, iniciando em uma posigao especificada no 
nivel 2, 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


[[ matriz ]]j 


"p oslc3o 


LL matnz ]J 2 




[[ matnz ]] 3 


[[ matriz ]] a 


*■ > 
i n lln h a n coluna J 


[[ matriz ]] 2 




[[ matnz ]] 3 


T VBtor li 


"p osicSo 


[ vet or lo 




f vetor U 


{ ^target } 


n p osic3 o 


{ /istaj } 




{ tfsta fesultado } 


"cade/a target " 


n p osica o 


,, cadeia 1 " 




,, cadeia resultado " 


S rc ^target 


{#n #m} 






^^resultado 


f ro/> target 


(x,y) 






S ro/? resultado 


PICT 










PICT 


(x,y) 


grob x 







ComandO RES: Especifica a resolujao de graficos matematicos e 
estatisticos, onde a resolu$ao e o intervalo entre valores da variavel 
independente usados para gerar o grafico. 



Nivel 1 




Nivel 1 




"in terva lo 








*^"lnterval< 


:> 






Comando RKF: Calcula a 


solugao para um 


problema 




de valor inicial para uma equa^ao diferencial 


, usando 




o metodo Runge-Kutta-Fehlberg (4,5). 






Nivel 3 Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 2 


Nivel 1 


{ fista } x tol 


X T fl n a 1 — ¥ 


{ lista } 


x tol 


{ tista } { x to| x hstep } 


X T fi n a l 


{ lista ) 


x tol 
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ComandO RKFERR: Retorna a estimativa de erro absoluta para um 
determinado passo h ao solucionar um problema de valor inicial para 
uma equa^ao diferencial usando o metodo Runge-Kutta-Fehlberg. 



Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 4 


Nivel 3 


Nivel 2 Nivel 1 


{ lista } 


h 


{ lista } 


h 





ComandO RKFSTEP: Calcula o proximo passo de soluc.ao (h pr( $ximo) 
para um problema de valor inicial para uma equa^ao diferencial. 



Nivel 3 


Nivel 2 Nivel 1 


- Nivel 3 Nivel 2 


Nivel 1 


{ lista } 


*tol " 


— { lista } x tol 


^prdxim o 



ComandO ROOT: Retorna um niimero real x ra iz que seja um valor 
da variavel especificada global para a qual o programa especificado ou 
objeto algebrico mais proximo avalie para zero ou para um extremo 
local. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 1 


< programa > 


' global* 


guess 


~~* x ralz 


< programa > 


'global' 


{ guesses } 


— ¥ x ra1z 


'simb' 


'global' 


guess 


~ * x ra1z 




'global 1 


{ guesses } 


~ *" x raiz 


Comando RRK: 


Calcula a solucJLo para um problema de valor inicial 


para uma equagao diferencial 


com derivadas parciais conhecidas. 


Nivel 3 Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 2 Nivel 1 


{ lista } 


x tol 


X T fi n a I 


{ Hsta } x tol 


{ fista } { x tol 


x hstep ) 


X T final ~* 


{ lista ) x tol 



H 
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ComandO RRKSTEP: Calcula o proximo passo de solugao (h pr ^ X i mo ) 
para um problema de valor inicial para uma equagao diferencial e 
apresenta o metodo usado para chegar a esse resultado. 



Lvl4 Lvl3 


Lvl 2 


Lvl 1 - 


Lvl 4 Lvl 3 


Lvl 2 Lvl 1 


{ lista } x tol 


h 


ultimo — » 


{ Usta } x tol 


Vaxlmo 3tUal 



ComandO RSBERR: Retorna uma estimativa de erro para um 
determinado passo h ao solucionar um problema de valor inicial para 
uma equagao diferencial usando o metodo Rosenbrock, 



Nivel 2 


Nivel 1 


-+ Nivel 4 Nivel 3 


Nivel 2 Nivel 1 


{ lista } 


h 


-> { lista } h 


'delta erro 



ComandO SAME: Compara dois objetos e retorna um resultado 
verdadeiro (1) se eles forem identicos e um resultado falso (0) se nao 
forem. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


Of)/! 






0/1 



ComandO SCALE: Ajusta os dois primeiros parametros em PPAR, 
dm.n, ymin> e ix max , y ma *>, para que x escala e yescaia sejam as novas 
escalas horizontal e vertical do grafico e o ponto central nao se altere. 



Nivel 2 Nivel 1 


- Nivel 1 


*escafa 'escala 




Comando SCONJ: Conjuga o 


conteudo de um objeto nomeado. 


Nivel 1 


- Nivel 1 


'nome' 





H-24 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados 



ComandO SDEV: Calcula o desvio padrao de amostra de cada uma 
das m colunas dos valores coordenados na matriz estati'stica atual 



(variavel reservada LDAT). 


Nivel 1 — 


Nivel 1 




x sdev 


— ■* 


[ x sdevl x sdev2 *** x sdevm 1 



ComandO SEND: Envia uma copia dos objetos nomeados para um 
dispositivo Kermit. 



Nivel 1 


- Nivel 1 


'nome' 




{ nome 1 . . . nome n } 




{{ nome antjgo nome novo } nome 


... } 


ComandO SIDENS: Calcula a densidade intrinseca de silicone como 
uma func,ao de temperatura, X?. 


Nivel 1 


Nivel 1 


unidade-X — ► 


x d en sid ad e 
X-l/cm 3 

'SlDENSisimbY 



ComandO SINV: Substitui o conteudo da variavel nomeada pelo seu 
inverse 



Nivel 1 




Nivel 1 
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ComandO SNEG: Substitui o conteudo de urn a variavel por seu 
negative 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nome' 







ComandO SOLVEQN: Inicia a aplicagao multiple equation solver para 
um conjunto de equates especificado. 



Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 


— ► Nivel 1 


n m 0/1 






ComandO START: Inicia estruturas de 


loop defini 


das START . . . 


NEXT e START . . . STEP. 






Nivel 2 Nivel 1 




Nivel 1 


START XinCcio x flnal 






NEXT 






STEP *1ncremento 






STEP ,s ' mt incr e mento 






ComandO STOALARM: Armazena um 


alarme na 


lista de alarmes do 


sistema e retorna seu numero de fndice de alarme. 




Nivel 1 




Nivel 1 


x hor3 rio 




"Cndlce 


{ data hora'rlo } 




"tndice 


{ data hora'ho oby acao } 




n Cndice 


{ data horfrio o£y acao x repetir 


} 


"Cndlce 
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Comando STO+: Adiciona um numero ou outro objeto ao conteudo 
de uma variavel especificada. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 




obj 


'nome' 








l nome l 


obj 









Comando STO-: Calcula a diferenca entre um numero (ou outro 
objeto) e o conteudo de uma variavel especificada e armazena o novo 
valor na variavel especificada. 



Nivel 2 


Nivel 1 


Nivel 1 


obj 


'nome' — *■ 




'nome' 


obj — ► 




Comando STO*: 


Multiplica o conteudo 


de uma variavel especificada 


por um numero ou outro objeto. 




Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 1 


obj 


'nome 1 — ► 




'nome' 


obj — ► 





Comando STO/: Calcula o quociente de um numero (ou outro 
objeto) e o conteudo de uma variavel especificada e armazena o novo 



valor na variavel 


especificada. 






Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


obj 


'nome 1 






'nome 1 


obj 
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ComandO STOX: Armazena obj na variavel reservada EDAT. 



Nivel 1 - 


Nivel 1 


obj — ► 


ComandO — ►STR: Converte qualquer 


objeto em forma de cadeia. 


Nivel 1 


Nivel 1 


obj — ► 


"obj" 



ComandO SYSEVAL: Avalia objetos nao-nomeado do sistema 
operacional especificados por seus enderegos de memoria. 



Nivel 1 




Nivel 1 









ComandO — >Tag: Combina objetos nos niveis 1 e 2 para criar um 
indexado (rotulado). 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


obj 


"tag" 




— ^ :tag:obj 


obj 


'nome' 




-* : nome: obj 


obj 


X 




— ► :x:obj 


Fungao TDELTA: 


Calcula uma 


alteragao de temperatura. 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


X 


y 




x d€ita 


un'tdade~xl 


unidade~y2 




untdade-Xl 6enB 


unidade^x 


'simb 1 




'TDELTAiunidade-XtSimbY 


'simb' 


unidade-y 




' TD E LTA ( simb, unidade.y) ' 


'simb 1 ' 


l simb 2 1 




•TDELTACs/zTi/jj ,simb 2 Y 
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ComandO TIME: Retorna a hora do sistema na forma HH.MMSSs. 





Nivel 1 - 


Nivel 1 






horSr'io 


Comando TINC: 


Calcula urn incremento de temperatura. 


Nivel 2 


Nivel 1 


Nivel 1 


x lniclal ^delta 
un id a <fe_ x 1 unida de^y2 d ^ , t a — ► 

unidade-X 'simb* -+ 

% simb % unidade^y denB -+ 

, simb 1 ' t simb 2 ' -* 


x fl n a I 

unidade-Xl^ n2l 
' T I UC(unidade-X, simb) ' 
'TINC(s/mb,un/dacte_y delta Y 
■TINCCs/m/^sim^')' 


ComandO TOT: Calcula a soma de cada uma das m colunas de 
valores coordenados na matriz estatistica atual (variavel reservada 
EDAT). 


Nivel 1 -> 


Nivel 1 




~~ *" [ *so m a 1 


^som a 

x soma2 *'* ^somam ] 



ComandO TRANSIO: Especifica a opcjio de traducoes de caractere. 
Essas tradugoes afetam somente transferencias ASCII via Kermit e 
arquivos impressos na porta serial. 



Nivel 1 




Nivel 1 


n o p c a O 
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ComandO TVARS: Lista todas as variavei globais no diretorio atual 
que contem objetos de tipos especificados. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"tipo 
{ "tipo ' ' ' ) 




{ gtobat ... } 
{ global ... } 


Comando TVMROOT: Soluciona para 
especificada usando valores a partir das 


a variavei do TVM 
variaveis do TVM restantes. 


Nivel 1 




Nivel 1 


' vartevel do TVM* 




x varia veldoTV M 



Comando TYPE: Retorna o numero de tipo de um objeto. 



Nivel 1 




Nivel 1 


obj 




"tipo 



Numeros de Tipo de Objetos 



Tipo de Objeto 


Numero 


Objetos de TJsuario: 




Numero real 


0 


Numero complexo 


1 


Cadeia de caracteres 


2 


Arranjo real 


3 


Arranjo complexa 


4 


Lista 


5 


Nome global 


6 


Nome local 


7 


Programa 


8 


Objeto algebrico 


9 


Inteiro binario 


10 


Objeto grafico 


11 


Objeto indexado 


12 


Objeto de unidade 


13 


Nome XLIB 


14 


Diretorio 


15 



Tipo de Objeto 


Numero 


Biblioteca 


16 


Objeto de copia de 


17 


seguranca 




Co man d os 




Embutidos: 




Funcao embutida 


18 


Comando embutido 


19 


Objetos de Sistema: 




Si sterna binario 


20 


Real estendido 


21 


Complexo extendido 


22 


Matriz unida 


23 


Caractere 


24 


Objeto de codigo 


25 


Dados de biblioteca 


26 


Objeto externo 


26-31 
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ComandO VAR: Calcula a variancia de amostra dos valores 
coordenados em cada uma das m colunas na matriz estatistica atual 
(EDAT). 



Nivel 1 






Nivel 1 








y 

va rl3 ncla 






l x var13 


nclal x varianclam 3 



ComandO VARS: Retorna uma lista de todos os nomes de variaveis 
no menu VAR (o diretorio atual). 



Nivel 1 




Nivel 1 






{ globa^ . . . global n } 



ComandO VTYPE: Retorna o numero de tipo do objeto contido na 
variavel nomeada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nome' 




n tlpo 


:n porta : nome c6Q\B 




"tipo 


:n porta * ''biblioteca 


— ► 


"tipo 



ComandO *W: Multiplica a escala horizontal de um grafico por Xf at0 r- 



Nivel 1 




Nivel 1 


x fa tor 
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ComandO WAIT: Suspende a execu^ao de um programa por um 
tempo especificado ou ate que uma tecla seja pressionada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


X 






0 




x tecla 


-1 




*tecla 



ComandO WHILE: Inicia a estrutura de loop indefinido WHILE . . . 
REPEAT . . . END. 





Nivel 1 




Nivel 1 


WHILE 








REPEAT 


T/F 






END 









ComandO WSLOG: Retorna quatro cadeias que registrant data, 
horario e causa das quatro inicializa^oes mais recentes. 



Nivel 1 




Nivel 4 . . . Nivel 1 






"log^" ... "log^" 



ComandO ZX: Soma os valores na coluna da variavel independente 
da matriz estatistica atual (variavel reservada EDAT). 

Nivel 1 - Nivel 1 



*so m a 
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ComandO £X~2: Soma os quadrados dos valores na coluna da 
variavel independente da matriz estatistica atual (variavel reservada 
EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






^som a 



ComandO XCOL: Especifica a coluna da variavel independente da 
matriz estatistica atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 


"col 







ComandO XRECV: Prepara a HP 48 para receber um objeto atraves 
do X Modem. O objeto recebido e armazenado no nome da variavel 
dada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


% nome x 







ComandO XRNG: Especifica a faixa de apresentagao do eixo x. 



Nivel 2 Nivel 1 -> 


Nivel 1 




ComandO XSEND: Envia uma copia do 


objeto nomeado atraves do 


XModem. 




Nivel 1 - 


Nivel 1 


l nome y — ► 
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ComandO XVOL: Define a largura do view volume na variavel 
reservada VPAR. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


^esquerdo 


*d ireito 







ComandO XXRNG: Especifica a faixa x de urn piano de entrada 
(dorm'nio) para os graficos GRIDMAP e PARSURFACE. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


x mln 


x m a x 







ComandO EX*Y: Soma os produtos de cada urn dos valores 
correspondentes nas colunas das vaciaveis independentes e dependent 
da matriz estatistica atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






*so m a 



ComandO ZY: Soma os valores na coluna da variavel dependente da 
matriz estatistica atual (variavel reservada EDAT). 





Nivel 1 




Nivel 1 











ComandO £Y~2: Soma os quadrados dos valores na coluna 
da variavel dependente da matriz estatistica atual (variavel 
reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






^soma 
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Comando YCOL: Especifica a coluna da variavel dependente da 
matriz estatistica atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 


"col 







Comando YRNG: Especifica a faixa de apresentacao do eixo y. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


m i n 


ym a x 







Comando YVOL: Define a profundidade do view volume na variavel 
reservada VPAR. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


y p erto 


^lo n g e 







Comando YYRNG: Especifica a faixa y de urn piano de entrada 
(dominio) para os graficos GRIDMAP e PARASURFACE. 



Nivel 2 Nivel 1 


- Nivel 1 






Fungao ZFACTOR: Calcula o fator de correcao de compressibilidade 
de gas para um comportamento nao-ideal de um gas hidrocarboneto. 


Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 


x Tr l simb* 
's/mfc' y Pr -► 
l simb l l , simb 2 * -* 


X Z fator 
'ZFACTORfXTpSimb)* 

' Z FACTO R ( simb,y p r ) ' 

'ZFACTORCs/rn^ ,simb 2 )' 
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Comando ZVOL: Define a altura do view volume na variavel 
reservada VPAR. 



Nivel 2 

lilt vl 4p 


Nivel 1 




Nivel 1 


*baixo 


x a l to 






Funcao <: Testa se 


urn objeto e menor que outro. 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


V 


y 




0/1 




#n 2 




0/1 


" cadeia^' 


" cadeia 2 " 




0/1 


X 


'simb 1 




'x<simb' 


'simb 1 


X 




'simbKx* 


' simb^ ' 


'simb 7 ' 




'simbi <simb 2 ' 


unidade^x 1 


unidad€-y 2 




0/1 


unidade-X 


'simb 1 




' unidade-x<simb > 




unidade^x 


— ► 


' simb< unidade^x* 


Funcao <: Testa se 


um objeto e menor 


ou lguai a ouiru. 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


y 


y 




o/i 




#n 2 




0/1 


" cadeia l " 


" cadeia 2 " 




0/1 


X 






'x < simb 1 




X 




'simb < x' 


l simb 1 ' 


l simb 2 1 




1 simb l < simb 2 ' 


unidade_x 1 


unidade-y 2 




0/1 


unidade^x 


x simb l 




' unidade-X < simb 1 


l simb l 


unidade-X 




l simb < unidade^x* 
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Fungao >: Testa se um objeto e maior que outro. 



Nivel 2 


Nivel 1 


-> 


Nivel 1 




X 


y 




n /1 

U/ i 










n / i 

U/ 1 




cadeia x 


cadeta 2 




n /i 

U/l 




x 


's/mb' 




l x>simb l 






X 




's/mb>x' 






> simb 2 1 




'sim*^ >simb 2 1 




uniuaoe— x^ 


unioa ue—y 2 




0/1 




u/Wdade_x 






' unidade-X>$imb x 




's/mb' 


untdade^x 




l simb> unidade^x 1 




Funcao >i Testa se 


um obieto e 


maior 


ou igual a outro. 




Nivel 2 


Nivel 1 


— 


Nivel 1 




X 


y 




0/1 

U/ J. 










n/1 
u/ ± 




" cadeia x 


cadeia 2 




U/ 1 




V 






'x > s/mft 1 




's/mb' 


X 




'simb > x' 






'simb 2 ' 




's/mt*! > simb 2 ' 




un/dade_x 1 


unidade-y 2 




0/1 




unidade-X 


l simb l 




' unidade-X > simb' 




'simb 1 


unidade-X 




l s/mf? > unidade-X 1 
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Fungao ==: Testa se dois objetos sao iguais. 



Nivel 2 


Nivel 1 


- 


Nivel 1 


obi, 






0/1 


(x,0) 


X 




0/1 


X 


(x,0) 




0/1 


z 


l simb l 




x 7==simb l 

* 


l simb x 


z 




's/mb==z , 


l simb l * 


% simb 2 ' 




, simb 1 ==simb 2 ' 


Fungao 7^: Testa se dois objetos 


sao 


desiguais. 


Nivel 2 


Nivel 1 


- 


Nivel 1 


obj t 


obj 2 




0/1 


(x,o) 


X 




0/1 


X 


(x,0) 




0/1 


z 






'z # s/mfc' 




Z 




's/rnb ^ z' 


% simb x 1 


t simb 2 1 




'simb 1 ^ simb 2 ' 



Fungao J : Integra urn integrando de /tmi/e inferior a ftmt/e superior 
em rela$ao a uma variavel especificada de integra$ao. 



Nivel 4 


Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 1 


limite inferior 


//m/te superior 


integrando 


'nome' — ► 


,s ' m5 lntegral' 



Fungao d: Toma a derivada de uma expressao, numero ou objeto de 
unidade em relagao a uma variavel especificada de diferenciagao. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


% simb 1 ' 


'nome' 




l simb 2 ' 


z 


'/?ome' 




0 


unidade^x 


'nome' 




0 
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Fungao Z: Calcula o valor de uma serie finita. 



Nivel 4 


Nivel 3 


Nivel 2 


Nivei l 




raivd i 


% 'mdx l 


x 1n1clal 


x fl nal 


smnd 




^soma 


*indx { 


'm/c/a/' 


x fl n a l 


smnd 




' S ( in dx=inicial, x^ n a , , smnd) ' 


' indx 1 


x 1n1clal 


1 final 1 


smnd 




, £(/ndx=x inlclaP rtna/,s/7?/7d)' 


% indx % 


'/n/da/' 


% final* 


smnd 




i V(indx=inicial,final t smnd) t 



ComandO Z+: Adiciona um ou mais pontos de dados a matriz 
estatfstica atual (variavel reservada EDAT). 



Nivel m Nivel 2 Nivel 1 


- Nivel 1 


X 








[[ X tl ... X lm ] [ X n i . . . X n m ]] 




Xj ... X m _i x m 





ComandO Z— : Retorna um vetor de m numeros reais (ou um 
numero x se m = 1) correspondente aos valores coordenados do ultimo 
ponto de dados entrado por S+ na matriz estatfstica atual (variavel 



reservada EDAT). 






Nivel 1 






X 






t *i *2 * * ■ Xm 1 



Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados H-39 



indice 



Indice 



Caracteres especiais 

indicador 2, 1-2 
indicadores B1 13, 1-2, 1-6 
indicador ot, 1-2, 2-2 
indicador <<•>>, 1-2, 26-4 
indicador 1-2 
indicador 1USR, 1-3, 30-5 
indicador RiZ, 1-3, 12-11, 13-2 
indicador R^, 1-3, 12-11, 13-2 
cursor 4, 2-13 
cursor |, 2-13 
caractere 2-8 
caractere £ 

separador de vetores, 13-3 
caractere^ 

separador de numero 
complexo, 12-12 
caractere = 11-4, 18-1, 22-1 
caractere curinga &, 20-29, 28-5 
delimitadores #, 15-1 
delimitador 10-2 

7T 

em conversoes de frac,ao, 16-6 
EDAT 

variavel reservada, 5-6 
EPAR 

graficos e, 22-16 

parametros estatisticos, 21-13 

variavel reservada, 5-6 



A 

alarme ja passado, 26-4 
alarmes 

indicadores, 26-4 

numero de indice, 26-4 

para controlar o bipe, 26-6 

para parar a repetic,ao, 26-5 

para reconhecer, 26-4 

para repetir, 26-6 

para responder a, 26-4, 26-5 

para salvar, 26-5 

passados, 26-4, 26-5 

sem resposta, 26-4 

sem resposta necessaria, 26-4 

tipo de compromisso, 26-2 

tipo de controle, 26-2 

tipos, 26-2 
alarmes com repeti^ao, 26-5 
alarmes de compromisso, 26-2 
alarmes de controle, 26-2 
alarmes passados, 26-5 
algebra 

em estrutura de variavel local, 

29-3, 29-17 
para plotar, 22-1 
para resolver graficamente, 

22-10 

para resolver numericamente, 
22-10 
Algebrica 

modo de entrada, 2-9, 2-10 
ALRMDAT 



lndice-1 



variavel reservada, 5-6 
ambiente de Selecao 

modo da Equation Writer, 
7-14 

para editar subexpressoes, 

7-11, 7-13 
transformagoes Rules, 20-20 
ambiente Grafico 

operates em pixel, 9-10 
para acrescentar elementos, 

9-3 

ambiente PICTURE 

teclado, 22-5 

analise de fungoes, 22-9 

derivadas, 22-10 

integral no, 22-10 

para ampliar, 22-6 

para resolver a equacao atual, 
22-10 
ambientes 

de Selecao, 7-10, 20-20 

Equation Writer, 7-2 

Interactive Stack, 3-6 

MatrixWriter, 8-2 

melhor, 3-8 

melhores, 2-13 

para editar, 2-11 

para sair, 1-9 
ambiente SOLVR 

comparado a aplicagao 
SOLVE, 18-7 

Multiple Equation Solver e, 
18-9 

opQoes nao em SOLVE, 18-9 
para criar menus 

personalizados, 18-9 
para solucionar series de 

equates, 18-9 
para usar, 18-7 
amortizacJLo (TVM) 
calculos, 18-14, 18-21 



modo do visor, 18-21 
modos de pagamento, 18-15, 

18- 21 
ampliar, 22-6 

definicoes defaults, 22-7 
analise de fun^oes, 22-9 
angulos 

formato HMS, 12-7 

para converter, 12-7 

unidades adimensionais, 10-7, 
10-9 
animac^ao 

graficos YSLICE, 23-24, 23-35 

objetos graficos, 9-12 
antiderivadas, 20-32 
aplica^ao 

UNITS, 10-1 
aplica^ao CHARS, 1-6, 2-5 
aplicac.ao EQ LIB, 1-7 
aplica^ao Finance Solver, 18-14 

amortizacJLo, 18-21 

modos de pagamento, 18-15 
aplicaqao I/O, 1-7 
aplicac.ao LIBRARY, 1-7 
aplicagao MEMORY, 1-7 
aplica^ao MODES, 1-7 
aplica^ao PLOT, 1-7 

opgao de equagao diferencial, 

19- 7 

aplicacao SOLVE, 1-7, 18-1 
agoes de menu, 25-4 
ambiente SOLVR, 18-7 
comparada a Multiple 

Equation Solver, 25-3 
equacpes de valor constante, 

18-5 

estimativas erradas, 18-5 
inversao de sinal, 18-4 
mensagens, 18-4 
para apresentar o localizador 
de rafzes, 18-6 



lndice-2 



tndice 



para interpretar estimativas 

intermediarias, 18-6 
para interpretar resultados, 

18-4, 18-5 
parainterromper e reinicializar 

o localizador de raizes, 

18-6 

para obter soluqoes com 

unidades, 18-7 
para reorganizar variaveis, 

18-7 

para usar unidades com, 18-6 
usada por Equation Library, 
25-3 

aplicaqao STACK, 1-7 
aplicacao STAT, 1-7 
aplicacao SYMBOLIC, 1-7 
aplicaqao TIME, 1-7 
aplicacao UNITS, 10-1 
aplicac.6es, 1-6 

CHARS, 1-6 

EQ LIB, 1-7 

I/O, 1-7 

LIBRARY, 1-7 

MEMORY, 1-7 

menus de comandos e, 1-7 

MODES, 1-7 

PLOT, 1-7 

SOLVE, 1-7 

STACK, 1-7 

STAT, 1-7 

SYMBOLIC, 1-7 

TIME, 1-7 
arcos 

para desenhar, 9-9 
area de estado, 1-1, 5-4 
argumentos, 3-1 

multiplos, 3-2 

para recuperar os ultimos, 

3-5 

sintaxe da pilha, 3-1 



sobre a pilha, 3-1 
aritmetica 

com arranjos, 14-12 

com horario, 16-4 

com temperaturas, 10-12 

com unidades, 10-8, 10-12 

fungoes, 12-1 
arquivos 

para escolher nomes, 27-11 

para fazer copia de seguranca 
da memoria, 27-12 

para restaurar memoria, 
27-13 
arranjos 

aritmetica, 14-12 

calculos, 14-12 

constantej 14-2 

de uma coluna, 8-1, 8-9 

de uma linha, 8-1, 8-9 

dimensoes, 14-9 

em objetos algebricos, 14-13 

norma da coluna, 14-9 

norma da linha, 14-9 

norma de Frobenius, 14-9 

normas, 14-9 

norma spectral, 14-9 

para aplicar funcdes em, 
14-14 

para combinar, 14-15 

para converter complexos em 

reais, 14-15 
para converter reais em 

complexos, 14-15 
para criar especiais, 14-2 
para desmontar, 14-15 
para editar, 8-5 
para entrar, 2-7 
para entrar com a aplicacao 

MatrixWriter, 14-1 
para entrar com MatrixWriter, 

8-2 



indice-3 



Indice 



para extrair a parte real, 
14-15 

para extrair colunas, 14-6 
para extrair elementos, 8-9, 
14-7 

para extrair linhas, 14-6 
para imprimir, 27-2 
para inserir colunas, 14-6 
para redimensionar, 14-11 
para substituir elementos, 
14-8 

para trocar colunas, 14-7 
para trocar linhas, 14-7 
randomicos, 14-3 
vetores, 8-1 
avaliaqao 

de constantes simbolicas, 
11-5 

de nomes das variaveis, 5-14 
de objetos algebricos, 11-2 
para evitar nornes, 5-15 

B 

b (marcador de base binaria), 

15-1 
base (binaria) 

afeta o visor, 15-1 

opgoes, 15-1 

para definir, 15-1 

para digitar, 15-2 
bipe 

para alarmes, 26-6 

para controlar, 4-11 
break (serial), 27-20 
buffer (serial), 27-19, 27-20 
bytes 

de memoria embutida, 5-1 

C 

cabo serial, 27-7 
cadeias 



agao em programas, 29-2 
em menus personalizados, 
30-2 

para criar a partir de objetos 

algebricos, 7-15 
para enviar para a porta 
serial, 27-19 
calculadora 

para interromper, 5-16 
calculo 

de expressoes de teste, 29-10, 
29-11,29-12, 29-14, 29-15 
de variaveis locais, 29-18 
dos objetos de copia de 
seguranga, 28-4 
calculos de juros compostos 

(TVM), 18-14 
calculos do TVM, 18-14 
modos de pagamento, 18-15 
para executar, 18-17 
calculos encadeados, 3-3 
caminhos, 5-4 

campos (formularios de entrada) 

verificagao, 6-2 
caractere curinga 

objetos de copia de seguranga, 
28-5 
caracteres 

diagrama do teclado alfabetico, 
2-3 

maiusculos e minusculos, 2-4 

para digitar, 2-2 

para visualizar as seqiiencias 

de teclas, 2-6 
para visualizar os numeros, 

2-6 

tamanho em objetos graficos, 
9-10 

traduQoes com barra invertida, 
27-17 
caracteres especiais 



lndice-4 



para digitar, 2-5 
para visualizar, 2-5 
cartoes de aplicagao 

bibliotecas baseadas em ROM, 
28-7 

para expandir a ROM, 5-1 
para instalar, 28-10, 28-13 
para retirar, 28-16 

cartoes plug-in 
aplicacJLo, 5-1 
cartoes RAM novos, 28-11 
nao-aprovados, 28-10 
para expandir a RAM, 5-1 
para expandir a ROM, 5-1 
para instalar, 28-10, 28-13 
para retirar, 28-16 

cartoes RAM 

chave de prote^ao contra 

escrita, 28-13, 28-19 
como memoria incorporada, 
28-17 

como memoria independente, 

28-17 
novos, 28-11 

para expandir a memoria do 
usuario, 5-1, 28-17 

para fazer copia de seguranga 
da memoria, 28-6 

para inicializar, 28-15 

para instalar, 28-10, 28-13 

para liberar, 28-18 

para liberar antes de retirar, 
28-16 

para mover objetos para, 
28-18 

para objetos de copia de 

seguranc^a, 28-3 
para restaurar memoria, 28-7 
para retirar, 28-16 
pilha (inicial), 28-11 
pilha preserva memoria, 28-16 



tipo de memoria nos, 28-5, 

28- 17, 28-17 
casas decimals 

numero de, apresentagao, 4-3 
catalogos 

Equation Library, 25-1 
catalogos de unidades 

Equation Library, 25-5 
catalogos de variaveis 

Equation Library, 25-5 
chave de protegao contra escrita, 

28-13, 28-19 
checksums 

para verificar objetos de copia 
de seguranga, 28-3 
circulos 

para desenhar, 9-9 

para plotar, 23-12 
codigos de caractere 

traduc/>es com barra invertida, 
27-17 
comandos 

conversao de frac,ao, 16-5 

em menus personalizados, 
30-2 

em programas, 29-2 
matematicos genericos, 12-1 
para aplicar em listas, 17-2, 
17-3 

sintaxe da pilha, 3-1 
subconjunto de operagoes, 
11-1 

tipo de objeto, 11-2 
comandos de probabilidade, 

12-4, 12-5 
comandos de teste 

em estruturas condicionais, 

29- 10 

em estruturas de loop, 29-14, 
29-15 

comando SOLVEQN, F-l 



lndice-5 



combina^oes, 12-4 
comentarios sobre a linha de 

comandos, 2-8 
complemento de dois, 15-2, 15-3 
computador 

nomes de arquivos, 27-11 
para conectar a HP 48, 27-7 
para restaurar memoria da 
HP 48, 27-13 
condi^ao de memoria insuficiente, 
5-19 

condiqao sem memoria, 5-21 
conjugados complexos, 12-14 
conjugados (matrizes), 14-15 
consistencia dimensional, 25-12 
constantes 

embutidas, 11-4 

em equates, 25-13 

lista de, 25-13 

numericas, 11-4 

simbolicas, 11-4, 11-5 
constantes simbolicas 

para avaliar, 11-5 

sinalizadores afetam, 11-5 
Constants Library, 25-13 
contadores 

estruturas de loop, 29-13, 
29-14 

estruturas de loop, 29-12 
passos negativos, 29-13, 29-14 
coordenadas 
em pixel, 9-7 

em unidade do usuario, 9-7 
coordenadas em unidade do 

usuario, 9-8 
coordenadas (grafico), 9-7, 9-10 
CST 
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